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první multikulturní časopis o počítačových hrách 
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s Vítejte ve fascinujícím 
s. světě temných elíů 


The Elder Scrolls III Morrowind * 


Prkna, která znamenají svět 


Nové čipsety pro Pentium 4, GeForce d v prodeji, 
Jak na... chlazení počítače, SoundBlaster Extigy 
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AMD Athlon"“ XP Processor 


Pokročilá architektura AMD Athlon XP procesoru Vám pomůže 

dosáhnout neuvěřitelného výkonu. Tato architektura obsahuje: 

e OuantiSpeeď"“ architekturu 

© 384 KB velké vyrovnávací paměti na stejné frekvenci s procesorem 

e FSB sběrnice na frekvenci 266MHz podporující ECC (Error Correcting 
Code) funkci 

e Technologie 3DNow!"“ Professional (72 instrukcí, plná kompatibilita SSE) 

e Podpora pamětí Double Data Rate (DDR) 

e Zabudovaná infrastruktura patice Socket A 
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Komiks, to není jenom Superman, 
Spiderman, Batman a Čtyřlístek. 

Tvůrci legendárního System Shocku 
nám servírují velkolepé multižánrové 
dobrodružství, situované do alternativně 
pojatého New Yorku. Máte-li slabost 

pro hrdiny s bílými textovými P 
bublinami u úst, budete F 

v šest set šedesátém 


šestém nebi. 


To, co v reálném životě nahání husí kůži a panickou hrů- 
zu, je na monitorech počítačů až nečekaně kvalitní zá- 
bavou. Kariéru bezejmenného gangstera v ulicích pro- 
hnilé americké metropole Liberty City již měli možnost 
na vlastní ovladače okusit majitelé herní konzole PS2. 
My vám přinášíme obsáhlý a zevrubný pohled na slib- 
ně vyhlížející konverzi pro osobní počítače. 


Báječní mladí muži na rychlých dřevěných (plastových, 
laminátových,..) deskách s kolečky. To jsou hlavní hrdi- 
nové třetího pokračování veleúspěšné skateboardové 
simulac,e zaštítěné jménem legendy tohoto sportu — sa- 
motného Tonyho Hawka. Není pochyb o tom, že po- 
slední díl série září na jejím pomyslném vrcholu. SK8! 


Avyra 154 


Tom Clancy's Rainbow Six: 
Raven Shield 

Terornsmus patří mezi nejnebezpeč- 
nější hrozby. Proto jsou tu speciální 
zásahové jednotky Raven Shield! 


Star Trek Elite Force II 

Druhé pokračování vydařené first 
person akce z prostředí kultovního 
Star Treku si razí cestu na monitory. 


Command 8 Conaguer: Generals 
Pravověrní stratégové si mohou 
oddychnout: po ryze akčním 
Renegadu se další počin inspirovaný 
vesmírem C4C ponese v duchu RTS. 
Rise of Nations 

Na co se budeme těšit, až na podzim 
vyjde Age of Mythology? Přece na 
novou strategii Rise of Nations! 


Star Wars Jedi Knight II: 

Jedi Outcast 

Uvíznout v prostředí Hvězdných válek 
není žádný problém. Naštěstí je tu 
první část podrobného návodu, 

s nímž bude Síla vždy na vaší straně. 
Krátké tipy 

Výběr těch nejaktuálnějších tipů 

a triků do her, které nejspíš právě 
máte nainstalovány na pevném disku. 


Editorial 

Xicht 

Novinky 

Čtvrté SimCity, Need for Speed: 
Hot Pursuit II, nový Indiana Jones 
a mnoho dalšího... 


Recenze 
Po boku Supermanů. 


iiyama Top 10 

Herní hitparáda. 

Dopisy čtenářů 

Co vy na nás a co my na vás. 
Hudba 

Hudební jukebox Kateřiny Kozákové. 
Multimédia 

Užitečný pomocník nejen 

pro jazykové analfabety. 
Hardware 

Přehled aktuálních čipsetů pro 
Pentium 4, externí Sound Blaster, 
laciné 4.1 reproduktory, průvodce 
chlazením počítače... 


Hardwarová poradna Lukáše Erbena. 


Obsah CD1 

Průvodce po duhovém koutouči 
plném hratelných dem, opravných 
patchů, češtin atd. 

Obsah CD2 

Vše, co potřebujete vědět 

o plné verzi hry Get Medieval. 


The Elder Scrolls III: 
Morrowind 


Simon the Sorcerer 3D 
Primitive Wars 
Freedom Force Wiggles 

2002 FIFA World Cup Kayak Extreme 

Tony Hawk's Pro Skater 3 Jane's Attack Sguadron 


Italian Job Dark Planet: 
Blood Omen 2 Battle for Natrolis 
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těž, v níž měří své půvaby ani ne tak nejhezčí jako spíše nejotrlejší dě- 

venky z celé republiky, jimž se v případě úspěchu naskýtá možnost vy- 
měnit stálého partnera za naleštěný vůz střední třídy a vlezlou společnost 
obstarožních, avšak zámožných seladonů. Proč ale začínám tak nemístně spole- 
čensky? Je totiž jedna věc, která mě na této akci znepokojuje — problém para- 
metrů. Slečny na „Miss“ už dávno nejsou šik ani půvabné, ale poněkud umělo- 
hmotné — zkrátka, jak by blahé paměti řekl žák Dochleba z Boty jménem 
Melichar, porotou jsou retardovány na bandasky. Zvítězit má šanci jenom takové 
stvoření, jejíž míry nahoře, dole, vzad i vpřed mohou být posuzovány stylem koň- 
ského handlíře, a jež nepotřebuje větší ukládací kapacitu, než aby si zapamato- 
vala naučené fráze o světovém míru. Finalistky se od sebe liší snad jen délkou 
pěstěných nehtů a potvrzují zřejmý fakt: někdo má pocit, že je třeba tvořit stan- 
dardy a dávat je světu za příklad dokonalosti. Zkrátka ohlupovat ty, jimž činí pro- 
blém udělat si na věci vlastní názor a následně se dopídit zkušenosti, že skuteč- 
nou královnou krásy může být pro chlapa třeba alšovsky zaoblená a přirozeně 
půvabná brunetka, se kterou si má co říct a která nezkazí žádnou legraci. 

Jak jsem řekl — je to problém parametrů, s nímž se ovšem čas od času set- 
káváme i v jiných kulturně-společenských oblastech — počítačové hry nevyjíma- 
je. Také do virtuální zábavy — podobně jako je tomu v případě hudebního prů- 
myslu — proniká určitý nešvar obchodníků, kteří se na základě jednoho 
úspěšného konceptu snaží klonovat další. Některé obstojí, jiné však již působí 
beznadějně. Kámen úrazu? Tkví nepochybně v tom, že zatímco originál má takří- 
kajíc svůj ksicht, ostatní se vedle něho stávají bezvýraznými a působí jakoby jen 
na efekt. Hráč masírovaný reklamou je často dezorientovaný, protože věci jsou si 
podobné, případně vypadají stejně. 

A to je také důvod, proč jsme opět po nějaké době přistoupili ke změně. 
Jakkoliv nehodláme s naším i vaším časopisem experimentovat, tato by měla být 
předzvěstí budoucích a nepochybně ještě výraznějších proměn. Důvod je pro- 
stý. GameStar prokázal, že si zaslouží být viděn ještě o něco lépe než doposud. 
Proto se vám trochu promění před očima. 

V tento okamžik se ovšem jedná o pouhý předěl. Zhruba za měsíc se totiž na 
obálce setkáte ještě s jednou výraznou změnou, s níž jej hodláme uvést do pově- 
domí čtenářského publika ještě průkazněji. Jinými slovy, prostřednictvím své 
vnější tváře by se měl stát přesně takovým, jakým jsme si ho vždy přáli mít 
- v sousedství tematicky podobně zaměřených magazínů nejenom dobře rozpo- 
znatelným, ale především dostatečně svébytným. Máme v úmyslu vetknout mu 
vlastní výraz korespondující s obsahem neboli jak s jistou nadsázkou vyjadřuje 
titulek v úvodníku — xicht nezávislý na standardech. 

Ruku v ruce s těmito změnami kráčí i náš servis čtenáři. V tomto čísle se nám 
konečně podařilo popasovat se s technickými i byrokratickými problémy, díky 
čemuž jsme zvětšili kapacitu CD] o 50 MB. Díky zahraničním kontaktům jsme ta- 
ké získali přednostní práva na atraktivní témata, která nyní můžeme pro vás zpra- 
covávat dle libosti. O tom, jak už jste se asi sami dovtípili, vypovídá nejlépe 


N to tak dávno, co jsme byli svědky volby Miss. Ano — to je taková ta sou- 


kontroverznímu, ale bezkonkurenčně hratelnému a v pořadí již třetímu pokračo- 
vání Grand Theft Auto 3. A to všechno by měl být teprve skromný začátek! 

Přeji vám tedy jenom to nejlepší a vězte, že jako naše čtenáře a příznivce vás 
bereme velmi vážně! 


S plným respektem vás zdraví 
Ivan Siler, redakce, autoři... 


z 
„O UZOTTÍ CIGliCV S Idlil „vt A 


-| 
Jraven shielc 


Sakra, chlapi, je pryč! Ale říkám vám, 
byl tady! Vážně! Viděl jsem Elvise! 
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Pozor, předseda Klaus už 
vychází! Jak zněl ten rozkaz? 
Ochraňovat, nebo zastřelit? 


erorismus. Novodobá metla lid- 
T stva, která v současné době trů- 

ní na jedné z předních pozic 
žebříčku společenských hrozeb. Chví- 
li zrádně dřímá, aby o několik okamži- 
ků později nečekaně vystrčila drápky 
a znovu přesvědčila svět o své trvalé 
přítomnosti. Jak už se stalo v čele to- 
hoto nelichotivého žebříčku tradicí, 
řešení problému není jednoduché. 


Slunečný den v ulicích 
města tudíž časem vystřída- 
jí zasněžené kopečky, nehos- 
tinné pouště nebo deštěm svlažované 
stráně. Hlavní důraz má být jako obvy- 
kle kladen na realitu a konzistenci pro- 
středí — každý myslitelný detail musí 
být tam, kde jej člověk očekává. 
Mluvíme-li o grafickém pojetí, mu- 
síme jedním dechem zmínit fakt, že se 


té vyhrají, pak 


Ž budou ulice takhle prázdné 


Slavná série her Tom Clancy's Ra- 
inbow Six nás už dvakrát zavedla do 
prostředí boje proti několika různým 
podobám terorismu. Nyní se do kůže 
velitele elitní zásahové jednotky bude- 
me moci nasoukat potřetí, a jak dosud 
zveřejněné informace naznačují, bude 
tato transformace rozhodně stát za to. 

Co nového tedy další díl této vele- 
úspěšné taktické ságy přinese? V první 
řadě samozřejmě zbrusu nový příběh 
a 15 zajímavých misí, které se budou li- 
šit jak prostředím, tak i tematikou. Růz- 
norodé akce budou zahrnovat vše od 
osvobození zajatců z přepadené lon- 
dýnské banky až po infiltraci skladiště 
biologických zbraní, přičemž téměř 
každá z nich se bude moci pochlubit 
vlastním unikátním grafickým pojetím. 


Hlavní důraz má být jako obvykle kladen 
na realitu a konzistenci prostředí. 


tvůrci Rainbow Sixv rámci této série po- 
prvé rozhodli zalicencovat externí 3D 
technologii. Jedná se o poslední verzi 
Unreal enginu a dlužno podotknout, že 
pokrok oproti předchozím dílům je dos- 
ti výrazný. Aby engine vyhověl požadav- 
kům hry, muselo být částečně přepra- 
cováno jeho jádro. Změny se dotkly 
například balistiky, jejíž realističnost je 
samozřejmě důležitou součástí hry. 
V potaz je tak brána hlavně délka, zpět- 
ný náraz, druh střeliva a další atributy, 
které mohou vlastnosti střelby jakkoliv 
ovlivnit. 

Za všestranně pokročilým zpraco- 
váním nebude zaostávat ani umělá inte- 
ligence vašich (ne)přátel. Členové va- 
šeho týmu, teroristé i rukojmí tentokrát 
dostanou do vínku několik základních 
lekcí přirozeného chování. Vaši spojen- 
ci budou namísto repetitivních pochodů 
po předdefinovaných trasách pružně 
reagovat na vizuální a zvukové podněty 
a navíc se naučili několik nových pohy- 
bů — mohou se tak různě nahýbat a po- 
klekávat, aby mohli lépe vidět či zamířit 
a zároveň se přitom nestat snadným ter- 
čem nepřátel. V blízkosti svých spolu- 
bojovníků sklání hlavně zbraní, aby 


omylem nestřelili někoho z kolegů, 
a během postupu elegantně nahlížejí za 
roh, kde lze tušit strážícího nepřítele. 
Teroristé spolu lépe kooperují a jejich 
proradná činnost je více komplexní. Je 
zde však brán v potaz jakýsi lidský fak- 
tor, díky jehož přítomnosti nejednají 
jako roboti — v konfrontaci s ústím namí- 
řené hlavně se dokonce mohou i zba- 
běle vzdát. V takovém případě jistě oce- 
níte možnost nasadit dotyčnému nezbe- 
dovi kovová pouta pro případ, že by si 
svou kapitulaci později rozmyslel. 
Kromě hlavních inovací se Raven 
Shield dočká i velkého množství men- 
ších přídavků a vylepšení. Za zmínku 
stojí především nový plánovací interfa- 
ce, který by měl zachovat původní roz- 
sáhlost všech nastavení a zároveň pů- 
sobit poněkud přátelštějším dojmem. 
Dále pak jmenujme alespoň plížení po 
zemi, které obohatí škálu pohybů, 
a efektní termovizi, usnadňující přehled 
o pohybu za méně bytelnými zdmi. To 
vše nasvědčuje tomu, že třetím dílem 
této slavné série si její tvůrci ostudu roz- 
hodně neudělají. 
Lukáš Vychopeň 
02G0171 


Ubi Soft Montreal 


Ubi Soft 
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Datum vydaní 
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(star trek ( rs 
1 | 


elite force [ 


Pokud toužíte po strhující akci 
pro inteligentní hráče a navíc 
v kulisách legendární sci-fi, 
pak ji také brzy dostanete! 


* bude delší a náročnější. 
* nabídne vylepšený engine. 
© vám ukáže jinou část Star Treku. 
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ejvětším ohlasem mezi zápla- 
N* počítačových her, inspi- 

rovaných kultovním sci-fi se- 
riálem Star Trek, se nechlubí žádná 
z promyšlených strategií nebo adven- 
tur, ale půldruhého roku stará 3D stří- 
lečka Star Trek Voyager: Elite Force. 
Nadšení kazila jen nedostatečná dél- 
ka hry, kterou nenapravil ani diskuta- 
bilní přídavný Power Pack. Vznik dru- 
hého dílu byl proto jen otázkou času. 


Áno, já nejsem hezký 
a vy zase nejste silný! 


P 100 [ižšš) 


zůstane zachováno. Použit bude osvěd- 
čený herní engine Ouake III Areny, 
ovšem podstatně vylepšený o původní 
ritualovský vývojový nástroj UBER. Po- 
kud jste zvědaví na výsledek, stačí se 
z novějších her podívat na Medal of Ho- 
nor: Allied Assault. Stejně tak bojový ar- 
zenál se dočkal rozšíření na celkem tři- 
náct položek, kde se mísí původní 


Znovu se v něm ocitnete v roli Ale- 
xandra Munroa, velitele speciálního 
bezpečnostního Hazard Teamu, řešící- 
ho nejrůznější problémy ve službách 
mírumilovné Hvězdné flotily. Dějová lin- 
ka Elite Force IItaké přímo navazuje na 
závěr „jedničky“, ovšem jak prozrazuje 
už zkrácený název hry, dojde k zásadní 
změně. Z prostředí TV série Voyager, 
kde se ztracená stejnojmenná vesmírná 
loď pod vedením kapitánky Janewayové 
přes mnohé peripetie vrací zpátky k Ze- 
mi, se ocitnete v klasičtějším a populár- 
nějším světě startrekovské Nové gene- 
race (The Next Generation). Hned na 
začátku hry je Hazard Team, po krátké 
zastávce v Hvězdné akademii, převelen 
přímo na vlajkovou loď Federace, no- 
vou U. S. S. Enterprise NCC 1701-E. 
Což znamená především setkání s tvá- 
řemi populárních hrdinů obrazovek 
a filmového plátna. Někteří herci se do- 
konce uvolili své postavy namluvit, tak- 
že iluze pobytu uvnitř ST světa by měla 


Zásadní novinkou je rozšíření o exteriéry 
včetně povrchu planet s nižší gravitací. 


být dokonalá. Potvrzen je přinejmenším 
Patrick Stewart jako kapitán Jean-Luc 
Picard. Nemohou chybět ani střetnutí 
a neshody s agresivními civilizacemi, 
jako jsou staří známí Borgové, Romula- 
né nebo Klingoni, jako překvapení jsou 
ale v pozdější fázi hry připraveny také 
zcela původní a neznámé rasy hmyzího 
charakteru a s ne zrovna přátelskými 
úmysly. 

Kromě změny prostředí přináší Eli- 
te Force II rovněž nový autorský ruko- 
pis. Tvůrce předchozího dílu (Raven 
Software), vytížené přípravou titulů Jedi 
Knight II, Soldier of Fortune II a Ouake 
IV vystřídal Ritual Entertiment. Tahle 
parta má na svém kontě mimo jiné titu- 
ly SiN, Heavy Metal: Fakk2 nebo první 
mission pack pro Ouake. Vše dobré ale 


zbraně z první hry od phaseru po tetry- 
onovou pušku s novinkami, jako je exo- 
tický klingonský Bat'Leth. 

Zásadní novinkou je rozšíření her- 
ního prostředí o exteriéry včetně povr- 
chu neznámých planet s citelně nižší 
gravitací, což znamená úplně jiný způ- 
sob pohybu a zřejmě i promyšlenější 
styl boje. Specialitkou by se v tohle 
směru měla stát střetnutí v mezihvězd- 
ném prostoru na povrchu kosmických 
lodí, kde každý neopatrný pohyb nebo 
výstřel může vaši postavu katapultovat 
pěkně daleko do černočerného vesmí- 
ru. Rozsah hry spolu s mírně vyšší ob- 
tížností by měl tentokrát uspokojit i ná- 
ruživé střelce. Nedojde-li k osudovým 
změnám, je naplánováno celkem 12 le- 
velů, z nichž některé budou obsahovat 
až sedm misí. Konce úrovní alespoň ob- 
čas ztíží duely se silnými bossy. Rádi 
proto budeme věřit ujištění, že stejně ja- 
ko dříve ani v Elite Force II se hraní ne- 
zvrhne v prostoduché pobíjení nepřátel. 
Znovu se můžeme těšit na různorodé 
úkoly spojené s řešením akčních puzz- 
lů, běžícími stopkami a logicky navazu- 
jícím příběhem. Pro vyznavače multi- 
playeru je dobrou zprávou, že se 
rovnou dočkají všech módů z prvního 
dílu i expansion packu včetně normál- 
ního i týmového holomatche nebo boje 
o vlajku. A prý i něčeho navíc. 

Tomáš Suchomel 
02G0172 


chvála počítačů 


Kde to žije, tam je PC. 
Přes řadu rádoby 
odborných prognóz, 

že nástup nových her- 
ních konzolí povede 

k zániku her na osob- 
ních počítačích, je na- 
štěstí Elite Force II 
příkladem přesně opač- 
ného přístupu. Program 
je od začátku vyvíjen 
na míru univerzálním 
možnostem PC a v sou- 
časné chvíli se zvažuje 
jen konverze pro plat- 
formu Apple. 


Ritual Entertiment 
Activision 


first person akce 


|| jaro 2003 
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aktuality a zajímavá odhalení 


Indiccna Jones se vrací 


Jak už jsme vás krátce informovali v minulém 
čísle GameStaru, společnost Maxis připravuje 
čtvrté pokračování stařičké herní séne SimCity, 
díky jejímuž prvnímu dílu se v roce 1989 ne- 
smazatelně zapsala do historie počítačového 
hráčství. SimCity 4 by mělo využívat základního 
scénáře předchozích dílů, do něhož chtějí au- 
toři přidat celou řadu originálních nápadů 
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a převratných prvků, v mnoha případech pře- 
vzatých z legendárních The Sims. Výraznou 
změnou bude úhel pohledu samotného hráče, 
který z pozice virtuálního starosty města povýší 
rovnou na bytost s takřka božskými schopnost- 
mi: než se vrhnete na samotnou stavbu prvních 
budov, budete si moci nejprve do nejmenších 
detailů přizpůsobit krajinu, do níž město zasa- 


Producentský gigant Electronic Arts se rozho- 
dl znovu přenést legendárního filmového hrdi- 
nu Indiana Jonese do virtuálního světa 
počítačových her, a to v připravované third per- 
son akční adventuře Indiana Jones and the 
Emperors Tomb. Tentokráte se spolu se slav- 
ným archeologem vydáte až do daleké Číny, 
kde se pokusíte nalézt a získat starobylý moc- 
ný artefakt. Než se však ke vzácnému předmě- 
tu dostanete, projdete řadu nebezpečných 
míst. Prozkoumáte divokou džungli na Cejlo- 
nu, objevíte podvodní paláce v Istanbulu nebo 
prokličkujete přeplněnými ulicemi Hongkon- 
gu. Českého hráče určitě potěší, že osud za- 
vede hlavního hrdinu také do Prahy.. Celou 
hru bude tvořit deset rozsáhlých úrovní, jež se 
budou odehrávat v unikátních lokalitách. Při 
soubojích s nepřáteli můžete používat nejen 
Indyho bič a pistole, ale vlastně jakýkoli před- 
mět nacházející se ve vašem okolí, Autoři za- 
mýšlejí použít ve hře moderní 3D grafický 
engine, příznivý pro naprogramování všemož- 
ných efektů a umožňující zobrazení herního 
světa do nejmenších detailů. Nový Indiana Jo- 
nes se na obrazovkách našich monitorů objeví 
již na podzim letošního roku, a to ve verzích 
pro PC a konzole Xbox a PlayStation 2. 

http://www.lucasarts.com/products/indiana/ 


díte, a kdykoli během hry se pak můžete vtělit 
do kteréhokoli človíčka ve městě a sledovat je- 
ho každodenní činnosti. Navíc, SimCity 4 hrá- 
čům představí velmi realistický model 
městského života. Kupříkladu taková výstavba 
moderní školy nebude mít vliv na vzdělanost li- 
dí celého města, ale pouze na rodiny žijící v je- 
jím bezprostředním okolí, http://www.ea.com/ 


Na konci letošního léta se společnost Electronic 
Arts chystá vydat pokračování legendární závod- 
ní série Need for Speed. Původní plány o vydání 
titulu Need for Speed: Hot Pursuit 2 pouze ve 
verzi pro PlayStation 2 naštěstí vzaly za své, 
a proto se na nový díl mohou těšit i vlastníci PC 
a konzolí Xbox a GameCube. Jak už je z názvu 
patrné, celková koncepce hry bude vycházet ze 
třetího dílu NfS: Hot Pursuit. Kromě klasických 
herních módů, jako je samostatný závod, šampi- 
onát či hra „na zloděje a policajty“, bude NfS: 
Hot Pursuit 2 obsahovat i zbrusu nový mód, 
v němž se připojíte na stranu zákona a v unifor- 


mě dálniční hlídky budete vylepšovat svoji poli- 
cejní kariéru. Hru bude tvořit dvacítka unikátních 
tratí, vinoucích se napříč nejrozmanitějším her- 
ním prostředím od zalesněných horských masi- 
vů přes ulice velkoměsta až po písečné pláže 
Jak už se u série Need for Speed stalo zaběhnu- 
tým standardem, firma Electronic Arts zakoupila 
licence na více než dvacet skutečných sportov- 
ních aut, mezi nimiž nechybí například Ferrari 
360 Spider. Lamborghini Diablo, Merce- 
des CL55 či Porsche 911 Turbo 
http://www.needforspeed.com/ 


tače. 


W W 


L Á 


jpoci 


— 
ě 
BR ei 

(E 

— 
— 


Vodoo Islands 


což však nebude nijak snadná zá- 
ležitost. Kromě ostatních pirát- 
ských band proti vám totiž stojí 
také dobře vyzbrojené španělské 
galéry. Ve hře by se měly střídat 
dvě různé roviny. Na jedné straně 
budete v rozbouřených vodách 
kormidlovat loď a bojovat s nepřá- 
teli, na straně druhé zavítáte na 


Do drsného pirátského prostředí se 
přenesete v připravované hře Voo- 
doo Islands, na níž se pracuje v díl- 
nách zatím nepříliš známého 
vývojářského studia Spirit. Mělo by 
se jednat o akční adventuru, v níž 
převezmete kontrolu nad životem 
nechvalně známého pirátského ka- 
pitána. S ním se pak pokusíte 
ovládnout vody celého Karibiku, 


tropické ostrovy, často obydlené 
pouze nevraživými lidožroutskými 
kmeny. Do takto nebezpečných 
míst vás zavede touha po objevo- 
vání mocných artefaktů a v nepo- 
slední řadě i snaha o získání 
nových voodoo kouzel, která se 
vám během dalších bojů určitě bu- 
dou hodit... 
http://www.voodooislands.com/ 


World War II: Frontline Command 


Vývojářské studio Bitmap Brothers, které je hráčské veřejnosti známé 
především díky realtime strategii Z a jejímu pokračování ZZ: Steel 


správně zvolenou vojenskou 
strategii, ale také přes použití 
psychologických nátlakových 
taktik na vojáky v přední linii. 
Vydání hry zprostředkuje pro- 
ducentská firma Codemas- 
ters, a to na podzim letošního 

roku. 
http://www.codema- 
sters.com/ 
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Soldiers, pracuje na zbrusu novém titulu, nazvaném World War II: 
Frontline Command. Půjde o historickou realtime strategii z období 
druhé světové války, v níž se stylizujete do role velitele spojeneckých 
sil a pokusíte se zatlačit německé vojsko zpátky do Říše. Během hra- 
ní zažijete řadu reálných bitev, zpracovaných podle skutečných udá- 
lostí. Velmi originálním prvkem hry by mělo být zařazení systému 
morálních atributů, jako je hrdinství, odvaha, zoufalství či zbabělost. 
Cesta k vítězství v jednotlivých bitvách tak nepovede pouze přes 


American Conguest 


Spolu s Kryštofem Kolumbem se budete moci vydat 
objevovat americký kontinent v připravované strate- j p . 
gii American Conguest, kterou pod ochrannými kříd- „i dj 2 - Bezstarostný servis 
ly německého producenta CDV připravuje k D A M s moznosti dovozu 
společnost GSC Game World (např. Cossacks: Eu- 0 DÁ M do servisu i zpět. 
ropean Wars). American Conguest bude klasická : - 
historická realtime strategie, mapující expanzi ev- 
ropských kolonistů na americkém kontinentě v ob- 
dobí od objevení Ameriky v roce 1492 až do začátku n k 0 „ bs 
19. století. Ve hře se tak budete snažit během čtyř roz- : „Uver i leasing šitý 
sáhlých kampaní, čítajících přibližně tři desítky misí, j9 -2 na miru (moznost nulové 
; akontace, libovolná výše 


- Hot-Line technická 
podpora. 


Standardně reagujeme 
nejpozději do 24 hodin: 


* . 


budovat soběstačné kolonie na území dnešních Spo- 
jených států, Kanady, Kolumbie, Mexika a dalších ze- . A ři 
mí. Po bitevních polích se samozřejmě nebudou pe pestavime VĚDU IAE 
prohánět pouze britští, nizozemští, francouzští a špa- V jakekoliv pozad ovane 
nělští vojáci, ale také domorodí indiáni mnoha růz- konfiguraci. 
ných kmenů. Hra nabízí výběr z více než stovky 
různých jednotek, které budete moci formovat do = Upravíme design podle 
taktických seskupení, jako jsou rychlé kavalene či 
úderné artilerie. Titul American Conguest by měl 
spatřit světlo světa ve druhé polovině letošního roku. 

http://www.gsc-game.com/ 


vašich představ (v nabíce 
přes 15 tipů skrini): 


= Moznost úpravy cen 
dle konkurence (našli 
jste stejnou konfiguraci 
s lepši cenou ?, 
Jestliže je vůbec možné, 
aby se něco podobného 
stalo, zavolejte LED 
naši cenu rádi upravíme). 


Š 


"Při výrobě počítačů © 
maximálne vyuziváme 
i ických 


nových'technolog 
postupu: 


=To vše a mnohem 
Víc, Vvyprojektováno, 
sestaveno a doručeno 
kvalifikovanými 
profesionály. 


Programátorský tým Third Ware se rozhodl potěšit 
všechny nadšence, kteří považují první let bratří 


Na letošní léto totiž plánují vydání bojového letec- 
kého simulátoru Stuke Fighters: Project 1, v němž 
budete moci usednout do virtuálního kokpitu le- 
gendární americké stíhačky F-4 Phantom Il. Jedno- 
tlivé mise ve hře se odehrávají zkraje šedesátých 
let, tedy v době, kdy letecké technologie nebyly ješ- 
tě zdaleka tak vyvinuté jako dnes a kdy se při 
vzdušných soubojích uplatňovaly především zruč- 
nost a zkušenosti pilota. Než se však k pilotování 
Phantomu dostanete, musíte během rozsáhlé kam- 
paně splnit řadu různých úkolů v kokpitu jednodu- 
chého letounu F-100 Super Sabre, rychlé stíhačky 
F-104 Starfighter či bombardéru A-4 Skyhavwk. 

http://www.thirdwire.com/ 


ise Cracked 


kého RPG Faradise Cracked. Ve hře se nepřene- 
sete mezi trpaslíky a bájné draky, nýbrž do futu- 
ristického sci-fi světa, jako vystřiženého 
z kultovního filmu Blade Runner. Příběh hry se to- 
čí okolo mladého hackera, který se nedopatřením 
zaplete do tajných experimentů, jimiž se baví 
centrální superinteligentní kybernetický organis- 
mus. Z příběhu i celkového konceptu hry lze 
snadno vyčíst, že autoři se při tvorbě Faradise 
Cracked nechali inspirovat legendárním System 
Shockem. Hra bude stát na nelineárním řazení 
misí, jež bude možné plnit v pořadí podle vlastní- 
ho uvážení a kromě širokého arzenálu konvenč- 
ních zbraní budete moci využívat i různé 
kybernetické implantáty, které mohou značně vy- 
lepšovat vaše schopnosti. Titulu Faradise Crac- 


ked se dočkáme nejdříve ve druhé polovině le- 
tošního roku. 
http://www.buka.com/ 


Největší ruský herní producent Buka Entertain- 
ment si na svá bedra vzal vydání slibného taktic- 


Prince of Oin 


Vývojářský tým Object Software, který má na svědo- 
mí například historickou strategii Dragon Throne: 
Battle of Red Cliff; pracuje na novém projektu, na- 
zvaném Prince of Oin. Tentokrát by se mělo jednat 


Mm 
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Grand Theft Auto 3 


o akční RPG ve stylu Diabla či nedávno vydaného 

Dungeon Siege. Herní příběh však nebude zasazen Mafia 

do smyšleného fantasy světa, ale do exotického pro- Grand Prix 4 

středí starověké Číny. Příběh hry, vycházející ze sku- Nevewinter Nights 
tečných historických událostí, vás zavede do doby Sudden Strike 
před více než dvěma tisíci lety, kdy v Číně vládla pa- Divine Divinity 
novnická dynastie Oin. Hlavním hrdinou je zde mla- Age of Wonders2 

dý korunní princ Fu Su, se kterým se pokusíte Chrome 

pomstít smrt bratra a stát se novým vladařem impé- IGI 2; Covert Stnke 

ria. Herní svět by se měl skládat ze stovky různých Valhalla Chronicles 
lokací, kde je rozmístěno celkem dvacet osm měst Operation Flashpoint: 
zkonstruovaných věrně podle historických prame- Resistance ři) 
nů. Vedle masové likvidace nepřátelsky naladěných Team Factor 

potvor se dočkáme i plnění několika zajímavých au- Fahrenheit 

estů či rozsáhlých rozhovorů s řadou různých NPC Master of OnonIII © 6: 


postav. Hra by měla obsahovat také propracovaný 

multiplayer, ve kterém si spolu bude moci zahrát až 

dvacet hráčů po síti nebo přes internet. 
http://www.strategyfirst.com/ 


Warcraft III: Reign of Chaos 
Unreal Tournament 2003. 
Battlefield 1942. 
Icewind DalelL © 


Cossakcs II: KRÁTKÉ ZPRÁVY 
Napoleonic Wars ČT2 


Po velkém úspěchu taktické akční pecky 
Tom Clancy's Ghost Recon se americký vy- 
davatel Ubi Soft rozhodl zveřejnit první infor- 
mace o chystaném podobně zaměřeném 
projektu, nazvaném Tom Clancy's Splinter 
Cell. Nový titul inspirovaný dílem Toma 
Clancyho se však bude tentokráte odehrávat 
ve velmi blízké budoucnosti a herní styl by 
se měl posunout blíže k RPG titulům, jako je 
legendární Deus Ex. 


Dočkáme se Commandos 3? 
V nedávné době proletěla internetem zprá- 
va, že španělský vývojářský tým Pyro Studios 
pracuje na třetím pokračování vynikající re- 
altime strategie Commandos. Tuto informaci 
nepřímo potvrdil v rozhovoru pro magazín 
PC Zone i šéf producentské firmy Eidos In- 
Německá producentská firma CDV Software zveřejnila prv- © MĚ EEE tato (1008 alrej901)11=Ib4s0 1100) 
ní informace o chystaném druhém pokračování své úspěš- — [elte)e113|31ia10)2111:10.=Ne6.0)72121721910(0)cey4=10l00l 
né středověké realtime strategie Cossacks: European — BiS|RO MR aleilSjeToVáte: Mihoj er -14P1HTE S07 (6) 10) 
Wars. Ve hře budete moci rozkazovat vojskům deseti růz- © (Mělčia)HelSMo)1=16121/c81:MBs1208(S)Ce)sie1a08brojejaisak] 
ných evropských národů, a to v historickém období od šest-  (MSEMASCH 
náctého do devatenáctého století našeho letopočtu. Na 
bitevních polích potkáte samozřejmě řadu historických (RLE CY TENTO JET 
osobností, mezi nimiž nebude chybět ani slavný francouz- © BASE C310) (810) )00153 010129 
ský císař Napoleon Bonaparte. Cossacks II: Napoleonic — (MiTe]31Fes1tsToji o1Tunl (6)91)15)0T0 CIE SES00 
Wars přinesou zbrusu nové herní prostředí, zpracované © [N9EWM6l5sle]e (o) e)5Te)s11e (o]e) < =Jatenittesto) (51610) 
kompletně ve 3D, šest rozsáhlých kampaní, složených cel-  [B496169:169==1e(521ielelejlreTeo) (sA sta'motst 
kem ze šedesáti misí, stovku nejrůznějších jednotek a jako © Elto/:89 E110 SS A=11cN o)(=1e (elsto7a(ej21 
pomyslnou třešničku na dortu také simulaci deseti historic- © [MejátolTe(rMat=16 (6]e7210 lo o)21 1010) er: 
kých bitev, věrně zrekonstruovaných podle reálných udá-  MENS9) 13011011 elels C <Rsja1e) (516/1030 B)r0 001 Jestlize si nevite 
lostí. Napoleonské války se na pultech našich obchodů — Kojsiili:+KRAV|=1)F480) cele (F:ZojMiyas1l dh aoreTejal drsTe| rady s výběrem pro Vás 
objeví nejdříve ve druhé polovině příštího roku. snímky Vřískot 1 a 2 či Scary Movie 1 a 2. nejvhodnější konfigurace 
http://www.cossacks.de/ neváhejte a zavolejte 


nám, velice rádi Vám 
při výběru poradime 
= 
Datadisk k Al 
NA Predator Jedná se o skvělou fantasy strategii Discip- 
3 les 2 a neméně zábavné RPG Gothic. Obě 


A nabídneme víc 
variant konfiguraci 
ze kterých si určitě vyberete: 
V připade zájmu vybranou 
konfiguraci vyrobíme 
A dopravíme na Vámi 
ke k: . j urcené misto ve stanovený 
Herní společnosti Sierra Entertainment a Fox Interactive hry se budou v brzké době prodávat v malo- aenta'hodinu! 
připravují na srpen letošního roku vydání datadisku k at- obchodní síti AT Computers za přijatelnou U konfiguraci na přání 
mosférické akci Aliens vs, Predator 2. Soubor devíti roz- cenu do jednoho tisíce korun. se prodlužeje doba dodáni 
sáhlých úrovní navržených pro všechny tři dostupné rasy pouzelo jeden den- 
se představí pod názvem AvP 2: Primal Hunt. Datadisk Datadisk k Civilization III průměru jsemischopni 
v v L % Z u z pok JEA dodat konfiguraci na 
s sebou přinese celou řadu vylepšení včetně nového pří- Společnost Infogrames nedávno oficiálně Priniotetýřech 
běhu, odehrávajícího se přibližně 500 let před událostmi oznámila, že ke konci letošního roku plánuje pracovních dní 
popsanými v původní hře. V Primal Huntu se objeví i ně- vydat datadisk k tahové strategii Civilization až k vám. 
které zbrusu nové zbraně. Člověku přibudou dvě pistole, IlTnazvaný Play the World. Vedle značně vy- 
palebná věž a speciální strážní kanón, predátor bude na- lepšeného multiplayeru s několika novými 
proti tomu vyzbrojen kromě původních zbraní ještě účin- herními módy přinese datadisk i řadu no- 
nými energetickými disky a v neposlední řadě vých map, devět nových civilizací včetně 
i sebedestruktivním zařízením známým ze Schwarze- specializovaných jednotek a mnoho vylepše- 
neggerova filmu. Malý nukleární výbuch však budete ní v celkovém interface hry. Spolu s datadis- 
moci použít pouze v multiplayeru, který bude v novém kem se bude prodávat také kompletní editor 
datadisku obohacen o čtyři nové levely. K Primal Huntu herních úrovní. 
budou přibaleny rovněž veškeré patche a další přídavky, a 
které se od data vydání původní hry objevily. 02G0172 
http://avp2.sierra.com/ 


nabízené v inzercich 
jsou pouze základní konfigurace; 
které Ize libovolné měnit 


Hry kompletně v češtině 

Po vynikajících hrách Heroes of Might and 
Magic a Might and Magic IX hodlá distribu- 
torská společnost CD Project přinést na náš 
trh další dva kompletně lokalizované tituly. 


=- 
Ť 


Stealth Combat 


Na červen letošního roku připravuje společnost Mindscape vydání 
3D akčního titulu Stealth Combat. Z větší části se bude jednat o tak- 
tickou záležitost, jejíž příběh se odehrává v nedaleké budoucnosti, 
kdy mezi sebou válčí Spojené království (ne, opravdu nejde o Velkou 
Británii) a Ekonomicko-vojenská aliance neboli EMA. Do hraní se 
pustíte coby speciální agent jedné ze znesvářených stran a v sérii 
dvaceti pěti misí se pokusíte nejprve infiltrovat do řad nepřátelských 
vojáků a posléze prozkoumávat a ničit jejich základny. Přitom se po- 
chopitelně nemusíte spoléhat pouze na své vlastní ruce plné nejmo- 
dernějších zbraní. K dispozici jsou vám totiž také třeba pozemní 
obrněná vozidla, helikoptéry a celá paleta futuristických vznášedel. 
A herní styl? Ten se bude v jednotlivých misích pohybovat od rozváž- 
ného plnění taktických pokynů až po nelítostné akční běsnění. 
http://www.stealth-combat.com/ 


Nefandus 


Český tým Black Element Software konečně 
vypustil do světa první informace o připravo- 
vané hororové akční adventuře Nefandus. Pří- 
běh plný tajemství a strachu se bude ode- 
hrávat v jedné malé evropské vesničce, kam 
dorazil záhadný cizinec s ještě záhadnějšími 
schopnostmi. No a právě do této bytosti — na- 
půl člověka, napůl démona — se vtělíte, abyste 


- pravý horor z Čech 
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spolu s ním prošli celkem sedmnáct rozsáh- 
lých a nebezpečími naplněných úrovní. Ne- 
fandus vyjde pod křídly společnosti Cenega, 
a to pro PC a konzoli Xbox. Přesné datum vy- 
dání zatím nikdo nezná, ale předběžně se ho- 
voří o první polovině roku 2003. 
Autor: GamePort.cz (www.gameport.cz) 
http://www.blackelement.com/ 


Do 24 hodin dopravíme počítač 
ZDARMA po celém území CR. 
Bezstarostný expres servis s možností dovozu 
Bin 5 svýsh mě do servisu i zpět. V připadě poruchy můžeme 
< vyzvednout a odvézt PC za 24 hodin. 


tro 


pou 
"| 


EXPRESNÍ DOVOZ NOVYGCHPOGTAGONG SESTAVA O GELEM ZEMÍ CR ZDARMA 
V pripade poruchy jsme schopni'dopravit" pocitacC"GO"SETVISU 24 2 * MOGIN: 7A ODrAVOMY ZPOL MK ZaAKaAZKOVÁ? 


„a CyberHome DVD 
Be -B AD-M 528 


E, 


Ra ivoké automobilové ho- 

Jničky jako vystřižené z fil- 
mf" mů, živelné přestřelky, za 
něž by se nemusel stydět ani le- 
gendární Kmotr, a návdavkem ne- 
spočet dech beroucích kaska- 
dérských kousků. Není divu, že 
se třetí díl gangsterského opusu 


jsme znovu a znovu nadšeně vyta- 
hovali z automobilů za límce jejich 
vyděšené (bývalé) majitele a osno- 
vali dábelské plány vedoucí k po- 
stupnému ovládnutí celého gang- 
sterského podsvětí. Atraktivní 
náplň ovšem nenechala lhostejné 
pouze hráče, ale i zástupy zatrpk- 


GTA 3 není z titulů lacině sázejících 


/ / 


na přímočaré, otupující a nudící násilí 


Grand Theft Auto setkal na PS2 
s celosvětovým úspěchem a mo- 
mentálně má na kontě více než 
milion prodaných kopií. Pozvolna 
prosakující informace o chystané 
konverzi pro PC nás nenechaly 
chladnými, a když se naskytla 
příležitost exkluzivně si vyzkou- 
šet, v čem bude GTA 3 lepší a zda 
překoná verzi pro PS2, neváhali 
jsme ani okamžik. 


Když v roce 1997 přišlo liverpool- 
ské vývojářské studio DMA Design 
s netradiční akčně-závodní záleži- | 
tostí Grand Theft Auto, málokdo | 
mu předpovídal takový úspěch. 
Datadisk ani druhé pokračování na | 
sebe nenechaly dlouho čekat, atak | 


lých mravokárců a zapálených 
ochránců morálky, kteří s varovně 
vztyčenými ukazováky poukazovali 
na hojně diskutovanou společen- 
skou závadnost a špatný vliv na 
mladistvé konzumenty. 

Ať už si o (ne)smyslnosti všech 
více či méně komických a opod- 
statněných výtek vůči virtuálnímu 
hromadnému přejíždění chodců, 
přepadávání bank i zištnému napo- 
máhání kriminálním živlům myslí- 
me cokoliv, jedna věc je jasná. 
GTA 3 není hrou pro nedospělé 
publikum. Autoři totiž přitvrdili po 
všech stránkách, a tak všechno, na 
co jsme doposud nahlíželi z titěrné 
ptačí perspektivy, nabývá reálného 
vizuálního naturalismu všech tří 
rozměrů 


Nenechte se ale mýlit — GTA 3 
není z titulů lacině sázejících na 
přímočaré, otupující a po čase nu- 
dící násilí jako na poslední mož- 
nost, jak k sobě přilákat pozornost 
pohoršených médií a tím pádem 
i možných kupců. Pod slupkou 
kontroverzního námětu a ještě kon- 
troverznějšího zpracování totiž vý- 
vojáři z Rockstar Games (bývalí 
DMA Design) vytvořili jedinečný 
herní svět: Svět, jehož ambice sa- 
hají daleko za hranice vymezené 


Visutý most spojuje městské části 
Shoreside Vale a Staunton Island. 
Použít ho je však možné až 

ve druhé polovině hry. 


K dokonalému zážitku ze hry výrazně 
přispívají i atmosférické dialogy, 

při nichž vám běhá mráz po zádech. 
Nemalou zásluhu na tom jistě má 

i skvělý dabing, o který se vedle jiných 
postarali například Michael Madsen 


| (Reservoir Dogs), Kyle MacLachlan 
| (Lost Highway, Blue Velvet) nebo 
1 Robert Loggiu (Den nezávislosti). 
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Zuřivý pohled v kombinaci s plumenometem 
znamenají jediné: Tento muž má úkol, a to sice 
proměnit honosnou mafiánskou vilku na popel. 


jedinou herní platformou. Svět, 
v němž pojmy jako svoboda, různo- 
rodost, provázanost a v neposlední 
řadě zábavnost nejsou jen prázd- 
nými marketingovými lákadly. Svět, 
který vás naprosto pohltí — a roz- 
hodně ne jen svou šokující otevře- 
ností. Spolu s vypilovaným technic- 
kým zpracováním prošla evolucí 
i mnohem komplexnější dějová li- 
nie s množstvím postranních úkolů 
a miniher: to, co jinde slouží jako 
nosná náplň, je zde jen jednou 
z mnoha nepovinných kratochvílí 


Amer zé město svobody 

GTA 3 v sobě spojuje to nejlepší 
z nejoblíbenějších herních žánrů: 
rozsáhlý svět žijící svým vlastním 
životem, jaký známe z RPG, realis- 
ticky se chovající automobily jako 
vystřižené ze závodních her a na- 
konec rozmanitý zbrojní arzenál ty- 
pický pro akce. To vše umocňuje 
okázalé technické zpracování a sil- 
ná dějová linie. Dějištěm hry je Li- 
berty City, nejprohnilejší americké 
město zločinu, jaké si jen dokážete 
představit. Obrovská spleť ulic 
a budov, ve které dochází k potyč- 


Dějištěm je Liberty City, nejprohnilejší 
město zločinu, jaké si dokážete představit. 


kám, přestřelkám a explozím stej- 
ně často jako ke střídání barev na 
semaforech. Takové prostředí po- 
skytuje takřka neomezený a nevy- 
čerpatelný potenciál možností, kte- 
ré se na hráče valí ze všech stran 
Díky velkorysému pojetí, se kterým 
autoři město hříchu přenesli nejpr- 
ve na herní konzoli PS2 a co nevi- 
dět i na obrazovky osobních počí- 


tačů, můžeme bez nadsázky hovo- 
řit o jednom z nejunikátnějších vir- 
tuálních dobrodružství, které svět 
interaktivní zábavy může nabíd- 
nout 


| Bezejmenný hrdina 
| Hlavní postava třetího dílu GTZ ne- 
| má žádné jméno. Je to prostě vyju- 
| kaný nováček, ztracený v anonymi- 


Za povedený kaskadérský kousek dostanete 
peníze, které můžete investovat do úplatků 
anebo lepších zbraní a munice. 


tě výše jmenované světové metro- 
pole, který se sem tam zaplete do 
šarvátek pouličních gangů, a tím si 
získá pozornost mafie. Don Salva- 
tore a jeho společníci (a samozřej- 
mě i jejich nevybíravé praktiky) ja- 
ko by z oka vypadli filmům jako 
Scarface anebo Kmotr Na rozdíl 
od verze pro konzole nabídne 
GTA 3 na PC několik důležitých 
novinek a zlepšení. Již v předcho- 
zích dílech byl hudební doprovod 
zajišťován rozmanitou nabídkou rá- 
diových stanic, které bylo možné 
naladit ve zcizených vehiklech, ale 
tentokrát zašli tvůrci ještě dál, a tak 
si budete moci pobrukovat do ryt- 
mu spolu se svými oblíbenými son- 
gy ve formátu MP3. Záznamy akcí 
se budou ukládat na pevný disk 
a v přiloženém editoru si z nich bu- 
dete moci sestříhat vlastní pásmo 
nejvydařenějších zločineckých prak- 
tik. Hračičky jistě potěší možnost 
personifikovat si hlavního hrdinu 
nepřeberným množstvím skinů: 
nic tak nebude bránit „nalepit“ mu 
na obličej vlastní fotografii a obléci 
ho do své oblíbené strečinkové 


2) „L 


Salvatore Leone 


První postava, na níž ve Luigi je provozním asisten- — Rádoby svrchovaný pohla- 
hře narazíte. S oblibou pře- © tem striptýzového baru vár zločineckého podsvětí 
měňuje obyčejné dopravní © Doma Salvatora. Od něj utužuje krvavou válku 
prostředky v nebezpečné dostanete první, poměrně gangů mezi Jakuzou 
pojízdné bomby. Navíc má jednoduché úkoly. Kupří- a kolumbijským kartelem. 
v těsné blízkosti své dílny kladu eskort vnadných Z této situace vytěžíte 

pi sklad s nevyčerpatelnou topless tanečnic na místní mnoho lukrativních úkolů 
zásobou ručních granátů. policejní ples. Ehm. pro obě strany barikády. 
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Toni je pravou rukou Dona 


Zručný majitel autodílny Neskrývaným vzorem 

vám ochotně poskytuje od- Salvatora. Práce pro něj tohoto gangstera je don 
povídající vozidla pro růz- vás dostane do mnoha těž- Vito Corleone z filmu 

né mise. Navíc má slabost kých přestřelek s čínskými Kmotr. Salvatore vás pověří 
pro bankovní přepadení triádami. Když zneškodníte © několika výnosnými úkoly, 
a možných nepohodlných jejich hlavního bosse, jejichž obtížnost je však 
svědků se rád zbaví v ne- získáte bohatou odměnu 0 poznání náročnější než 
daleké lisovně šrotu. v podobě Chinatownu. těch od Toniho nebo Joeyho. 


Prodejci aut vždy vystavují pěkné vozy, kterých se lze 
poměrně snadno zmocnit. Hlavně pozor na alarmy. 


Velké vzdálenosti se v Liberty City 
nejlépe překlenují v ukradených vozech. 


soupravy. A nakonec změna nej- 
podstatnější — vylepšené ovládání 
vaší postavy myší a klávesnicí. 


Sbohem, joypade! 

Nově podporované periferie zá- 
sadním způsobem ovlivňují hratel- 
nost i spád hry: nepříliš přesné 
a rychlé ovládání joypadem se 
s efektní kombinací myši a kláves- 
nice vůbec nedá srovnat. Pěší úko- 
ly se daleko lépe řeší za asistence 
zaměřovacího kříže (podobně jako 
například ve hře Max Fayne) a i ří- 
zení vozidel je díky klávesnici mno- 
hem citlivější, Bohužel, stejně jako 
u konzolové předlohy, ani zde ne- 
bude podporován volant. „Přechod 
z myši k volantu a zpět by v někte- 
rých situacích nebyl dostatečně 
rychlý,“ vysvětluje tento krok Jero- 
nimo Banera, producent Rockstar 
Games. 


Hej! Tyk more! Nech to být! 
Velké vzdálenosti se v Liberty City 
nejlépe překlenují v ukradených 
vozech. K tomu, abyste se stali no- 
vopečeným majitelem vyhlídnuté- 
ho bouráku, stačí postavit se poža- 
dovanému vozu do cesty a rázně 
změnit stav pěší:jedoucí na 1:0 pro 
vás. Řidič vytažený za límec z teplé 
sedačky se většinou odporoučí 
s několika hrubými kletbami, ob- 
čas ale můžete narazit na tvrdáka, 
který se svého majetku nehodlá 
vzdát tak snadno. Nestihnete-li 
včas ujet, může se vám lehce při- 
hodit, že se původní majitel uchýlí 
k vašim nevybíravým metodám, 
a vy se tak znovu ocitnete na ulici. 
V případě velkého poškození je 


nutné doutnající vrak urychleně 
opustit, jinak riskujete potupnou 
smrt v jeho hořících troskách. Ne- 
vyžaduje-li to situace, je mnohem 
bezpečnější nahlížet na Liberty Ci- 
ty zpoza pevného skla více či méně 
honosné limuzíny: nejenže jste tak 
lépe chráněni před nepřátelskými 
kulkami, ale vyhnete se tím i pří- 
mému kontaktu se zlomyslnými 
a pomstychtivými řidiči 


Módové šílenství 

Obec nadšených amatérských kre- 
ativců bude jistě potěšena otevře- 
nou architekturou hry. Většina sou- 
borů jsou jednoduché a přehledné 
textové dokumenty, které se dají 
velmi snadno modifikovat. Dá se 
tedy předpokládat, že zanedlouho 
po uvedení hry zaplaví internet 
množství nových módů, což u kon- 
zolové verze nebylo z pochopitel- 
ných důvodů možné. Případní kuti- 
lové tak mohou třeba vytvořit 
variantu s obrovským množstvím 
aut závodících v liduprázdném 
městě. Militantněji orientovaní je- 
dinci asi dají přednost realizaci 
masových bitev s tucty nepřátel 
a vzhledem k rozmanitému zbrojní- 
mu arzenálu nelze vyloučit ani 
vznik ryze „odstřelovacích“ misí. 
S ohledem na charakter hry nás ji- 
stě mnohé počiny překvapí a ně- 
které dost možná i lehce vyděsí. 


Pjekňoučké pokoukáníčko 
I když grafika vypadá na PC pod- 
statně lépe, nežli tomu bylo u kon- 
zolového předchůdce, autory uvá- 
děné hardwarové nároky jsou 
obdivuhodně nízké. Jako minimum 


vývojáři doporučují 450MHz proce- 
sor, 96 MB operační paměti a 3D 
kartu na úrovni GeForcež. K na- 
prosto plynulé hře (s viditelností až 
na horizont) bez znatelného cukáni 
či notoricky známého doskakování 
vzdálených objektů by pak mělo 
dostačovat 128 MB RAM a proce- 
sor s frekvencí 800 MHz. Klepšímu 
vizuálnímu dojmu výrazně přispívá 
i vyšší rozlišení textur. Co zůstalo 
zcela totožné s konzolovým origi- 
nálem, jsou všechny animace a fil- 
mové mezisekvence běžící přímo 
v enginu hry. Poněkud zamrzí, že 
oproti původním plánům nebude 
k dispozici multiplayer. Jak nám ře- 
kl Jeff Sastaneda z Rockstar Ga- 
mes, bylo by jeho zakomponování 
do komplexní simulace žijícího 


města velmi těžko proveditelné. 
Myšlenka samostatného projektu 
GTA-Online však zůstává nadále 
aktuální. 


Hoří má panenko... 

Hlavní dějová linie je na hony vzdá- 
lená charakterním příběhům z pe- 
ra Jaroslava „Jestřába“ Foglara, ale 
přesto hra nabízí i několik činností, 
na které trestní zákoník nepamatu- 
je nepodmíněnými tresty. Ano, vět- 
šinou budete v rukou svírat volant 
od ne zcela legálně nabyté zánovní 
limuzíny a přecpanými ulicemi od- 
vážet muže v kuklách z čerstvě vy- 
loupené banky, případně plnit 
funkci pilného kurýra drogových 
zásilek, Na.druhou stranu vám ale 
nic nebrání vyzkoušet si společen- 


Efektní third person perspektiva spolu s ovládáním 
myší činí boje a pouliční potyčky velmi přehlednými. 
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PC verze se může pochlubit mnohem větší viditelností 


nežli na PS2. V detailním prostředí se nachází 


spousta dovedně ukrytých míst a předmětů. 


Do určitých částí Liberty City se dostanete 
jen správně načasovaným skokem. 


sky uznávané a ceněné řehole jako 
práci záchranářů, policistů anebo 
hasičů. Rozhodnete-li se na chvíli 
posílit druhou stranu barikády 
a navléci si policejní uniformu, bu- 
de vaším úkolem nelítostně likvido- 
vat gangstery. Jako řidič hasičské- 
ho vozu zase musíte co nejrychleji 
dorazit s plnou cisternou k místu 
požáru, a upřednostnite-li práci ta- 
xikáře, můžete za úplatu rozvážet 
nemobilní zákazníky. Nejvíce adre- 
nalinovou záležitostí je však oběta- 
vé řízení sanitky, kdy s maximálním 
nasazením převážíte rušným měst- 
ským provozem skomírající kardia- 
ky do nejbližší nemocnice. Pokud 
však bude vaše jízda příliš živelná 
a divoká, je velmi pravděpodobné, 
že pacient transport nepřežije, za 
což se vám rozhodně pochvaly ne- 
dostane. Přestože tyto „mezihry“ 
nemají na hlavní osu příběhu žád- 
ný vliv, jedná se o milé a vítané 
zpestření, které vás hravě zabaví 
na dobu delší než dlouhou, 


Ale ani běžné úkoly v dikci mafián- 
ských zájmů netrpí nudou a stereo- 
typem. Čeká vás například účast 
v krkolomném závodu přes půl 
města proti chlapcům z konku- 
renčního gangu. Je-li v sázce čest, 
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jde o všechno a rozhodně se nevy- 
platí podcenit domácí přípravu 
S co možná největším množstvím 
velkých aut tak napřed zablokovat 
cestu svým protivníkům a pro sebe 
si nechat jen obtížně viditelnou ma- 
lou škvíru. Tím po startu získáte 
značný náskok a musíte už jen dá- 
vat pozor na úskalí běžného provo- 
zu. Oproti tomu protivníci se na- 
před musejí vypořádat s neprůjezd- 
nou hromadou šrotu. 


Většinu času strávíte za volantem 
jednoho z 60 vozů. Jejich nabídka 
se řídí stejně jako dostupnost 
zbrojního arzenálu vaším pokro- 
kem ve hře. Liberty City je rozdě- 
leno na tři části: vše začíná v pří- 
stavním Portlandu, odkud se po 
zhruba 30 misích dostanete na ost- 
rovní Staunton Island. Když se vám 
bude dařit i zde, můžete se přesu- 
nout do velkolepého finále, ode- 
hrávajícího se v lokaci jménem 
Shoreside Vale. Projetí celého 
města vám bude trvat desítky ho- 
din. Aktuální pozici si je možné 
uložit ve vašem „příbytku“ (nechy- 
bí ani garáž pro vašeho broučka) — 
počítejte však s tím, že pokaždé, 
když tak učiníte, uteče ve virtuál- 
ním světě Liberty City 6 hodin. 


Za předpokladu, že jste ukořistili 
dostatečně rychlý vůz, čekají na 
vás po celém městě příležitosti ke 
krkolomným kaskadérským sko- 
kům. Odměnou za ně vám může 
být buď tučná finanční odměna, 
anebo pobyt v nemocnici. Do urči- 
tých částí Liberty City se však do- 
stanete právě jen správně načaso- 
vaným skokem. Tak se můžete 
dostat například na vyvýšenou dál- 
nici, kde jednak naleznete spoustu 
bonusů a druhak je odtud skvělý 
výhled na celé město. Několik met- 
rů výškového rozdílu vám navíc po- 


skytuje značně lepší pozici pro boj 
s protivníky. 


KROZERI 

Systém poškozování vozidel je zde 
velice detailní a propracovaný. 
Když autem narazíte pravou stra- 
nou do zdi, případně jiného vozu, 
uletí mu dveře. Když do vás někdo 
narazí zezadu, zmačká se kryt ku- 
fru a při dalším nárazu odplachtí 
kus plechu vzduchem. Každý vůz 
má samozřejmě jiné jízdní vlast- 
nosti. Typické americké rodinné 
káry jsou líné, špatně ovladatelné, 
při rychlém průjezdu zatáčkou se 
často rozhoupají a zpravidla je 


Gangy v Liberty City většinou používají stejná vozidla. 
Tento červený kabriolet dříve patřil klanu Yardies. 


NEA 


L 


v nich naladěn střední popový 
proud. Sportovní vozy se zadním 
náhonem mají neuvěřitelné zrych- 
lení a často jim jde zadek do smy- 
ku. Nákladáky se na svižné jízdy 
nehodí vůbec, ale nejrůznější sráž- 
ky snesou podstatně lépe než křeh- 
ké limuzíny. Navíc se jimi dají dob- 
ře blokovat silnice, což v některých 
misích složitý život gangstera znač- 
ně zjednodušuje. 


Fuc*ing weather 

Iluzi žijícího města podtrhuje pro- 
měnlivé počasí a přirozené chová- 
ní jeho obyvatel. Náhlý déšť ztěžuje 
výhled a nutí řidiče k větší opatr- 
nosti, neboť silnice jsou značně 
kluzké, Střídání dne a noci není jen 
optickou změnou, ale má i vliv na 
průběh některých misí, neboť ně- 
která místa a úkoly jsou k dispozici 
jen v určitou denní, resp. noční do- 
bu. Z určování času pomocí pro- 
dlužujících se stínů strach mít ne- 
musíte: v pravém horním rohu jsou 
umístěny malé hodiny. 


Lehká energie 

Ve vykřičeném městě jako Liberty 
City pochopitelně nesmějí chybět 
lepé děvy lehkých mravů. Pokud je 
hráč nechá nasednout a poodjede 
do nějakého temnějšího kouta, celý 
vůz se rozklepe a postupně dochá- 
zí k doplňování životní energie. 
Všichni chodci, od byznysmenů 
s aktovkami přes ženy v domác- 
nosti až po vysloveně agresivní rvá- 
če, nejsou jen tupě se chovajícími 
statisty: chodí, zastavují se na se- 
maforech, kýchají a zakopávají 
o obrubníky. Navíc odpovídajícím 
způsobem reagují na své okolí: při 
přestřelkách utíkají s křikem pryč, 
nebo se sami neohroženě přidají 
do šarvátky. Netřeba připomínat, 
že většina obyvatel Liberty City ne- 


vychází do jeho ulic bez nabitého 
revolveru... 


Muži zákona 

A propos policie. Stejně jako napří- 
klad v Driverovii zde se vám na pa- 
ty věší ozbrojení strážci zákona. 
Stupeň jejich agility závisí na tom, 
jak moc jste se vůči silničnímu ane- 
bo společenskému pořádku provi- 
nili. Nerespektováním přikázaného 
směru jízdy, neukázněným přejíž- 
děním mezi jízdními pruhy či ob- 
časným sražením nějakého toho 


Se silně pancéřovaným vozem můžete do nepřátelských 
vehiklů vrážet tak dlouho, dokud neexplodují. 


chodce si vykoledujete pozornost 
jednoho, maximálně dvou motori- 
zovaných policejních hlídek. Po- 
kud však budete klást uniformo- 
vané (z)vůli permanentní odpor, 
případně hromadně vybíjet ná- 
vštěvníky městských parků, pustí 
se za vámi všichni chlupatí, co jich 
v Liberty City je. 


i oupe r 


Zatímco o slibovaných kvalitách 
hypované tuzemské Mafie může- 


me zatím stále jen nervózně speku- 
lovat (samozřejmě si všichni přeje- 
me, aby dopadla co nejlépe), v pří- 
padě zaslouženými vavříny ověn- 
čeného GTA 3 jsou jakékoliv po- 
chybnosti zcela neopodstatněné. 
Se stoickým klidem tak můžeme 
očekávat nad jiné atmosférický 
a zábavný počin, o kterém jsme si 
doposud mohli nechat jen zdát, 
případně ho mlčky závidět majite- 
lům PS2. 


Václav Valeš 
02G0174 


Netřeba připomínat, že většina obyvatel Liberty City 
nevychází do jeho ulic bez nabitého revolveru... 


A Datum vydání 24. květen 2002 3. čtvrtletí 2002 2. čtvrtletí 2003 

Herní prostředí Mafiánské gangy svádějí boje Do detailu propracovaná atmosféra © V roce 2016 převezmou v Americe 
v moderním městě zločinu třicátých let v mafiánském městě roli ochránců zákona námezdní 
Liberty City. Lost Heaven. lovci odměn. 

Pohled zezadu (chase-cam) zezadu (chase-cam) first person 

Fakta 70 nelineárně se větvících misí 20 pevně daných úkolů plus 20 navzájem propojených misí 
a vedlejších úkolů několik nepovinných subguestů v šesti amerických městech 

Počet zbraní 12 15 16 

Počel druhů vozidel © cca 60 cea 60 cca 15 

Základní vlastnosti Obrovský herní svět, propracované © Autentická vozidla, mise i mimo Reálné scenérie jako San Francisco, 


replaye, realistické chování vozidel 


městské aglomerace, 50 postav 


multiplayer až pro 8 hráčů 
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grand theft auto 9 


© Na tomto místě se dají ukládat Hazičská zbrojnice = E -Balls servi 
aktuální herní pozice. Vzniklé požáry se nejlépe hasí ; vi jb 
s pomocí hasičského vozu. V tomto „více-než-jen-servisu 
Kupodivu není nikdy zamčený... vaše auto ochotně přestaví 
na pojízdnou bombu. 

Telefonní automat v E] Burros 

Zde lze získat výnosné zakázky Pánský klub dona Salvatoreho 

od gangu Diablos. Nejen prací živ je člověk a chvilka uvolňující relaxace ve 


vyhlášeném nočním klubu nejvlivnějšího muže zdejšího 
podsvětí vám krom osvěžení může přinést i nejednu 
lukrativní zakázku. 


Lisovna šrotu 
Zde můžete nenápadně proměnit nepohodlné protiv- 
níky i s jejich auty na šroto-maso-kostní moučku. 


Lakovna Puy'n'$pray 
Je-li vám v patách (anebo spíše pneumatikách) 
dotěrná policie, pomůže vám nový nátěr 

z lakovny Pay'n Spray. 


Z Portland 


k 


Můžete také obrátit o 180 stupňů a v kradeném 
policejním voze se vydat honit zločince. 


j 


Přístav 


Snad nic nepokazíme, když prozradíme, že v přísta- 
vu vás čeká obzvláště napínavá odstřelovačská mise. 


| k 
Hl | 
M F 
Nemocnice Sweeny General Hospital s 
Pokud vám klesne ukazatel energie 
is i Nádraží 
z por © Až se dostatečně nabažíte všech možných druhů automobilů 
a chůze pěšmo vám nedělá dobře, vyzkoušejte nadzemní rychlodráhu. 
(8) Toni Goterelli 
; i V na první pohled obyčejné restauraci Rybí trh 

Kámoš Joey má vždy v zásobě nepřeberné množství pro střední třídu můžete přijít k velmi Kde jinde než na rybím trhu byste chtěli bojovat 
pojízdných vozidel i různě honorovaných zakázek. slušně placeným úkolům. proti čínským gangsterům? 
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Všechny tři městské části prohnilého Liberty City jsou neskutečně rozsáhlé 
a zabloudit zde není vůbec žádný problém. Nás stručný průvodce vám však tápání 


v zapadlých zákoutích i důležitých místech, která nesmíte minout, citelně ulehčí. 


(1m Ukhyt 


bí Nenápadné útočiště sk B zly 

v Shoreside Vale. — Na vyvýšené hrázi se stanete snadnou 
návnadou pro komando nelítostných 
zabijáků. 


DĚLÍ (9% Sídlo kolumbijského kartelu 
SZ Tito obchodníci s „bílým zbožím“ 


patří k nejnebezpečnějším 
protivníkům vůbec, 


B“ 


1) has ny 


A J JE uj 
< Proč měnit osvědčené značky? 
Lakovna Pay'n' Spray vám zde poslouží © Liberty Memorial Coli: 
stejně dobře jako v Portlandu. V jedné z misí zavítáte i na impozantní stadion. 
Ne, OPRAVDU tu nebudete sportovat... 


( 4) Rajón gangu Hooc 
< Na tomto místě můžete přijít k zakázkám 
od gangu jménem Hoods. 


x 


(5) Francisovo mezinárodní letiště 

Možná vám zkazíme překvapení, ale stejně jste to už určitě 
tušili. Ano, některé dopravní prostředky, na které ve hře 
narazíte, se nemusejí pneumatikami dotýkat vozovky... 


Zuslávku metra 
V některých časově náročnějších misích je doprava 
metrem mnohem rychlejší než jízda autem. 


© Ani na ostrově Staunton Island 
se neobejdete bez úkrytu. 


Rajón Yardiů 
Vyzrát nad těmito protřelými 
drogovými dealery nebude vůbec | j 
snadné. Jakmile se ocitnete mimo vůz, 5 
riskujete každou vteřinu svůj Život. l 


Most 
U mostu dojde ke krvavé přestřelce 
se strážci zákona. 


Policejní centrála 

s přistávací plochou pro vrtulník 

Toto místo budete nenávistně proklínat. 
Právě odtud totiž odtud startují 
nebezpečné policejní vrtulníky. 


(7) Zprostředkovulelské služby 
Donalda Lovea 
Donald Love by mohl kandidovat na 
pozici „nejúlisnějšího člověka planety“. 
Při plnění jeho zakázek buďte 
obzvláště opatrní a obezřetní. 


S 


“ 


nd 


V obchodním skladu zbraní můžete investovat své 
těžce vydělané peníze do nových kvérů a munice, 
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preview 


BY AO VE od K E S E ER O T A R 


z akční hry C4C: Renegade 

a už si k nám razí cestu další 
titul ze světa Command £ Conguer. 
V něm se vrátíme ke kořenům celé sá- 
gy, neboť C4C: Generals budou real- 
timovou strategií. A to ne ledajakou. 


S otva jsme se stačili vzpamatovat 


V březnu tohoto roku se proslech- 
lo, že společnost Westwood opustilo 
několik klíčových zaměstnanců, kteří 
se podíleli na tvorbě posledních dílů 


proč zrovna generals? 


Ptáte se, odkud se vzalo jméno Generals? 
Vyplývá z možnosti vybrat si před každou 
misí jednoho z generálů, který vám bude 

v boji pomáhat. Podle toho, kterému dáte 
přednost, se bude následně odvíjet vaše 
taktika. Jeden totiž zvýhodní například 
produkci tanků na úkor leteckých jednotek, 
další zjednoduší nábor pěšáků za cenu draž- 
ších obranných systémů a podobně. 

Nejen, že tak bude oživena singleplayerová 
část hry, ale zcela nový nádech dostanou 
především multiplayerová klání. 


provedení odstartovaly počátkem loň- 
ského roku a už tehdy měl tento projekt 
ambice stát se jednou z nejlépe vypa- 
dajích strategií všech dob. Nyní, když 
už jsou k dispozici kromě sebevědo- 
mých tiskových zpráv i první obrázky 
z dokončeného enginu, je zřejmé, že 
slova tvůrců nejsou až tolik nadnesená 

První, co vás na C4C: Generals za- 
ujme, je kvalita vizuálního zpracování. 
Nejen, že je oproti všem svým před- 


Engine Ouaku či Unrealu byl tvůrcům málo, 
a tak si vymysleli svůj vlastní, lepší. 


| 


séne Command £ Conguer. Mezi hrá- 
či propukla panika a obavy, že se již ne- 
dočkají žádného dalšího pokračování. 
Tento nejistý stav však neměl dlouhého 
trvání — jak se totiž ukázalo, všichni zmí- 
nění přešli do vývojářského studia EA 
Pacific, které pod křídly vydavatelské 
společnosti Electronic Arts už skoro 
dva roky potají pracovalo na hře Com- 
mand © Conguer: Generals. 


Držme krok s dobou 

Když se na pultech obchodů objevila 
hra CKC: Red Alert Z, stala se okamži- 
tě prodejním hitem. Přesto nebyla ušet- 
řena kritiky ze stran hráčů i médií, jimž 
byl trnem v oku především zastaralý 
izometrický engine. Vývojáři se rozhod- 
li, že příštím dílem to musejí napravit — 
a zrodila se myšlenka na CC: Gene- 
rals. Samotné práce na technickém 


AUS 


chůdcům ze séne Command £ Con- 
guer plně ve 3D, ale grafická část hry 
je navíc o poznání propracovanější než 
u konkurenčních titulů. O tom, jak velký 
důraz kladou vývojáři na technickou 
stránku, vypovídá už sám engine. 
Hustým sítem při výběru neprošel ani 
LithTech, Unreal nebo Ouake, a tak se 
pracovníci EA Pacific rozhodli vytvořit 
si (stejně jako v případě C4C: Renega- 
de) svůj vlastní. Ten podporuje nejen 
plynulé střídání dne a noci a efektní vý- 
buchy — to je dnes považováno takřka 
za standard — ale především různé de- 
taily, které bychom u strategie rozhod- 
ně nečekali. Například při přeletu vr- 
tulníku nad vodou se začne čeřit 
hladina, stromy se kývají ve větru 
a kouř z hořících domů se zmítá v tur- 
bulencích způsobených nalétávajícími 
stíhačkami. 


EE AO 


říběh hry CKC; Generals nás 
zavede do nepříliš vzdálené bu- 
doucnosti, konkrétně do 20. let to- 
hoto století. Stát proti sobě budou tři 
bojující strany — Čína, USA a teroristic- 
ká organizace Světová osvobozenecká 
armáda (Global Liberation Army — 
GLA). Čína je v představách scénáristů 
EA Pacific na hony vzdálená té, kterou 
známe dnes. K moci se dostala progre- 
sivní mladá generace, která z bývalé 
komunistické země vybudovala techno- 
logickou velmoc. V dalším rozletu jí 
však brání aktivity teroristických buněk 
GLA, jež se snaží uvrhnout celou zemi 
zpět do období temna. Konflikt eskaluje 
a zasahuje i Evropu a Ameriku. V tuto 
chvíli vstupují na scénu Spojené státy, 
odhodlané bránit za každou cenu své 
ekonomické zájmy i životy svých obča- 
nů. Propuká otevřená válka, v níž účel 
světí prostředky. 

Pokud by znesvářené strany dispo- 
novaly totožnými nebo velice podobný- 
mi jednotkami, asi by se po čase hraní 
změnilo v nudnou záležitost. Jednotlivé 
armády by se ale naštěstí od sebe měly 
lišit podstatně více, než bylo v sérii 
CEC doposud zvykem. Spojené státy 
tedy budou spoléhat především na pa- 
lebnou sílu obrněných jednotek a přes- 
né navigační systémy, Číňané se budou 
specializovat na nové technologie a po- 
četní převahu a GLA využije všechny 
výhody partyzánského boje, v němž ne- 
bude nouze o nečekané údery a sabo- 
táže. Vývojáři se netají tím, že se ze 
všech sil snaží rozmanitostí jednotek 
překonat legendární Starcraft. 


Inspirace Starcraftem a jinými úspěš- 
nými strategiemi je patrná i v dalších 
ohledech. CEC: Generals konečně ho- 
dí za hlavu zastaralá herní schémata 
a nahradí je těmi, která se v posled- 
ních letech stala osvědčeným standar- 


Destrukce budov prošla revoluční změnou, 
která mění dosud zavedený herní standard. 


Proti sobě stojí v globálním konfliktu tři 
bojující strany — Čína, USA a teroristé. 


dem. Budovy se vám již nebudou zči- 
stajasna objevovat na požadovaném 
místě, ale budete si je muset postupně 
vystavět za pomoci buldozerů. Stejný 
postup bude nutný i při opravách — už 
nebude stačit kliknout na budovu a vy- 
brat požadovaný příkaz, nyní se neo- 
bejdete bez někoho, kdo vám dá roz- 
střílenou budovu zpět do pořádku. 
Razantní proměnou projde i herní in- 
terface, který bude mnohem prováza- 
nější s jednotlivými budovami a jednot- 
kami. 

Přímo se naskýtá otázka, proč ma- 
jí Generals ve svém názvu ona dvě ma- 
gická „C", Na první pohled se totiž jed- 


ná o zcela odlišný titul — počínaje gra- 
fikou přes příběh a konče herními me- 
chanismy — vše je zbrusu nové. Zacho- 
váno však zůstalo to nejdůležitější, co 
si fanoušci celé série tak zamilovali — 
důraz na vysokou hratelnost a akční 
pojetí. Nebude zapomenuto dokonce 
ani na podporu multiplayeru a tvorbu 
vlastních map. Jakkoliv je zatím brzy na 
předčasné soudy, nelze se ubránit do- 
jmu, že Command « Conguer: Gene- 
rals budou více než důstojným pokra- 
čovatelem dobře zavedené ságy real- 
timových strategií 
Favel Mondschein 
G020175 


Tvůrci Command R Conguer: Generals se rozhodli trošku zaexperimentovat s vizuální stránkou svého 
projektu. Kromě detailních jednotek a běžných vizuálních efektů vám nabídnou i prvek známý napří- 
klad z filmu Matrix nebo ze hry Max Payne. Při zničení nějaké klíčové budovy se čas na chvíli zpo- 
malí, případně zcela zastaví a kamera obkrouží epicentrum exploze, z nějž uvidíte odlétat kusy zdiva 
a střepy z rozbitých oken. Je však otázka, zda takovéto „dramatické nájezdy“ nebudou působit ve vý- 
sledku rušivě (i vzhledem k jejich předpokládané hojnosti) a zda je většina hráčů raději nevypne. 


EA Pacific 


Electronic Arts 


zima 2002 


| zatím žádné 
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Díky inteligentnímu trojrozměrnému 
enginu budete mít vždy ten nejlepší 
možný pohled na situaci na bojišti. 
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ezi historickými strategiemi 

zaujímají dvě hry promi- 

nentní postavení — tahová 
sága Civilization a realtimová série 
Age of Empires. Společnost Big Huge 
Games přišla s odvážným nápadem: 
spojit je dohromady. 


Na první pohled by se mohlo zdát, 
že něco takového není možné. V obou 
titulech je sice hráčovým hlavním úko- 
lem provést svěřenou říši od počátku 
věků až do současnosti a rozdrtit přitom 
všechny nepřátele, každá na to však jde 
z jiného konce. Patrné to je především 
u způsobu, jakým jsou řešeny souboje — 
zatímco v Civilization se staráte jen 
o přesuny vojsk, v Age of Empires jste 


Ooops. Ještěže máte kvalitní 
monitor s ochranným filtrem 
proti unikající radiaci. 


vrženi přímo na bojiště a sami určujete, 
jaký voják kam udeří, 


Skloubit něco takového dohromady je 
práce pro skutečné profesionály. Těmi 
ale vývojáři z Big Huge Games jsou — 
mezi jejich díla patří např. tahové stra- 
tegie Civilization IIa Alpha Centaur. Ri- 
se of Nations však bude strategií realti- 
movou. Přesto bychom se měli dočkat 
nejen oku lahodících bitev, nýbrž i cel- 


se of nations 


kově epického pojetí, kdy v pěti 
kampaních povedete jeden z osm- 
nácti národů k vítěznému tažení napříč 
histoní. 

Podobně jako v Age of Empires, 
i zde jsou dějiny rozděleny do samo- 
statných věků. Těch nás čeká celkem 
osm — od doby kamenné až po součas- 
nost. Každý se vyznačuje jinými jednot- 
kami, osobitým designem budov a do- 
stupnými technologiemi. Jednotlivé ná- 
rody nepřecházejí z jednoho do druhé- 
ho věku najednou, ale každý zvlášť. 
Přesto by se nemělo stát, že se na ma- 
pě objeví kopiníci snažící se zničit tank 
— získá-li některý z národů výraznou 
převahu nad ostatními, můžete očeká- 
vat závěrečnou animaci během několi- 
ka mála minut. 


Základem pro každou realtimovou stra- 
tegii jsou vojenské jednotky. Těch by 
mělo být prý více jak 150 typů. Toto čís- 
lo zní až neuvěřitelně, je ovšem nutné si 
uvědomit, že celkový počet se rozloží 


V pěti kampaních povedete jeden z osmnácti 
národů k vítěznému tažení napříč historií. 


Rise of Nations potěší i příznivce on-line 
klání. Multiplayer by měl nabízet několik 
zajímavých možností, které přispějí k jeho 
atraktivitě. Kdo například nemá rád uspě- 
| chané konce, bude si moci nastavit oka- 
mžik, kdy dojde k prvnímu ozbrojenému 
| střetu. Takovýmto „spouštěčem“ může být 
M třeba vynález střelného prachu. Za samo- 
M zřejmost je považována přítomnost různých 
herních módů s variabilními podmínkami 
pro vítězství. Plánuje se také zakomponovú- 
ní oblíbeného skirmish módu a náhodného 
generátoru herních map. 


do osmi historických etap. Naklěn 
zde jak různé druhy pěchoty, tak i obr- 
něná vozidla, letadla a lodě. Chybět ne- 
budou ani středověké dobývací stroje, 
zvědi a generálové zvyšující morálku 
mužstva. 

Bude jistě zajímavé, jak se tvůrci 
hry vypořádají s průběhem bitev. Pokud 
nebudou vaši vojáci obdařeni slušnou 
umělou inteligencí, nebude možné bo- 
jovat na více místech impéria najednou. 
Jestli ale budou samostatní až příliš, bu- 
de hra po čase plná nudy, neboť vašeho 
zásahu nebude zapotřebí. V tomto ohle- 
du nám nezbývá než doufat ve správný 
úsudek vývojářů. Ti naštěstí říkají, že ří- 
zení bitev by mělo být jedním z hlavních 
- a nejlepších — prvků Rise of Nations. 


Umění možného 

Vítězství v této hře však nemusíte docílit 
jen hrubou silou. Nabízejí se vám i jiné 
možnosti, jako třeba obsazení nalezišť 
strategicky významných surovin, ekono- 
mická nadvláda, populační převaha 
anebo politická vyjednávání. Diploma- 
cie by měla být obzvlášť propracovaná 
a nebude se omezovat jen na obyčejné 
uzavírání a rušení aliancí. Budete moci 
sdílet technologie a území, obchodovat, 
podporovat své spojence nebo od nich 
v případě potřeby žádat pomoc, a to jak 
finanční, tak i materiální. K tomu dále 
připočtěme možnost zorganizovat velký 
útok na společného nepřítele, a získá- 
me lákavě různorodý mix, jaký se v re- 


E E ZADÁ 


Slušná mela. 
zelená tak uklidňuje... 


Spanish 


technické zpracování 


Při pohledu na screenshoty se nelze ubránit 
srovnání s Age of Empires. Na rozdíl od to- 
hoto titulu však bude produkt firmy Big 
Huge Games zpracován kompletně ve 3D 
grafice se všemi výhodami, které z toho ply- 
nou. Bojištěm tedy bude možné plynule otá- 
čet tak, abyste měli co nejlepší přehled, dále 
zmiňme ještě důsledné využívání terénních 
nerovností a praktické zoomování. To přijde 
vhod především tehdy, budete-li potřebovat 
obhlédnout celé své panství najednou — na- 
příklad při plánování další expanze. Hlavní 
výhodou enginu je však jeho hardwarová ne- 
náročnost: podle všeho by měl dostačovat 
procesor s frekvencí 450 MHz a 128 MB 
operační paměti. 


(PP EB (7) (EZ 


řízení bitev by mělo být jedním z hlavních 
— a nejlepších — prvků Rise of Nations. 


altimových strategiích příliš často neob- 
jevuje 

Při uzavírání mírových smluv musí- 
te mít také na mysli, že nepodepisujete 
cár bezcenného papíru, nýbrž skutečný 
závazek. Pokud budete chtít vyhlásit 
válku některému ze svých spojenců, 
bude to poměrně náročná a vleklá zále- 
žitost. Tvůrci tak chtějí zabránit „neetic- 
kému“ chování ze strany bezpáteřních 
hráčů, kteří by uzavírali mír se svými 
protivníky jen za účelem přezbrojení. 


Trochu originality 

Rise of Nations zaujme také poměrně 
netradičním způsobem správy zdrojů 
Když ve většině ostatních her potřebuje- 
te např. větší přísun dřeva, stačí přiká- 
zat více vesničanům kácet stromy. Ne 
tak tady — budete-li potřebovat rapidně 
zvýšit produkci některé komodity, nejpr- 
ve budete muset vymyslet pokročilejší 
technologie anebo pod svou nadvládu 
získat nová naleziště. 


Naštěstí tak odpadnou starosti s hlí- 
dáním líných dělníků, kteří přestanou 
pracovat ve chvíli, kdy je spustíte z do- 
hledu. Pokud dokončí nějakou činnost 
a vy jim neurčíte žádnou novou, sami 
přiloží ruku k dílu tam, kde jich bude za- 
potřebí — ať už to bude oprava poničené 
budovy, těžba kamene nebo stavba no- 
vé farmy. 


Ještě máme čas 
estli se pracovníkům Big Huge Games 
podaří do Rise of Nations zakompono- 
vat vše, co slibují, a vyladit vlastnosti 
jednotek i celých národů, žádného vel- 
kého zklamání se rozhodně nedočká- 
me. Jediným minusem tak zůstává da- 
tum vydání, jež je naplánováno až na 
aro příštího roku. Odměnou za trpělivé 
čekání však bude opravdu originální ti- 
tul, který zaujme vaši pozornost na dobu 
delší než je pár večerů. 
Favel Mondschein 
02G0176 


Big Huge Games 


Microsoft Games 


jaro 2003 


Civilization III, 
Alpha Centauri 
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le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic, co 
by bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůr- 
ci pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování. 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, který má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializo- 

e ván. Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti dochá- 

zelo, pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl 

žádný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů 

neměli setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem 
ji nehrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


5 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
e které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání 
hry do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 800—1600 MHz. 


Při hodnocení verbální složky v podobě mluvených dialogů vycházíme 
e vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou redaktoři dostatečně 
lingvisticky vybaveni. 
Při konečném verdiktu není žádný z recenzentů nikým a ničím ovlivňo- 
e ván. Hodnocení je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování za herní di- 
stributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrnější vztah než ke 
své skutečné identitě. 

Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 

10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN SILER TOMAS MAYER 
Odborník nu: Odborník na: 

příběhy, hudbu, Star Trek Pulp Fiction a mezilidské 
Hra měsíce: vztahy vůbec 

Blood Omen 2 Hra měsíce: 

Zážitek měsíce: Blood Wake (Xbox) 


Spálený loket. Levý 
Tento měsíc: 

Pohyboval se od čerta 

k ďáblu a oba toho velice 
litovali. Už si s ním nikdy 
nezačnou 
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Zážitek měsíce: 
Procházka v dešti 

Tento měsíc: 

Cítil potřebu sdělit celému 
světu, že ji miluje! Koho? 
Přece vám neřekne 
všechno... 


VACLAV VALES ONDREJ MACH L. P FISH 

Odborník na: Odborník nu: Odborník na: 

PC 4 PS strategie, válečné hry asociální a astrální jevy 
Hra měsíce: Hra měsíce: Hru měsíce: 

Luigi's Mansion Retum to Castle Wolfenstein — Sejmi svého politika 
(GameCube) Zúžitek měsíce: Zážitek měsíce: 

Zúzitek měsíce: Zjištění, že i kuře Kid Loco v klubu Akropolis 
Záludný bacil hrabe občas zadarmo Tento měsíc: 


Tento měsíc: 

Skrze úklidové práce 
kolem činžovního domu se 
pilně aklimatizoval v jistém 
městě nad Labem. 


Tento měsíc: 

Zkoušel převést virtuální 
realitu do praxe. Výsledek? 
Velmi uspokojivý! 


V rámci prvomájového 
průvodu se snažil 
napadnout neonacisty. 
Marně. 


Nebo třeba Na zeleném pažitu, možná také V upírově náruči či Na druhé hodi- 
ně případně Mezi peřejemi, a pokud by došla invence, pak snad i zemitě zabarve- 
ný, zde ovšem lehce zavádějící Na prkně. Tento měsíc opravdu skýtal nevšední pří- 
ležitost vybrat si titulek takřka z jakéhokoliv prostředí. Květen totiž přál nejenom 
sluníčku. Vývojáři nám v něm dali také na vědomí, že předprázdninový čas je jed- 
ním ze tří období v roce, kdy se herní byznys velmi vyplácí. Nechci ale v nejmenším 
popichovat, neboť s ohledem na tento fakt bylo dobře všem — obchodníkům, hrá- 
čům-čtenářům a pochopitelně nám jako autorům. Her bylo totiž hodně a kvalitních. 

Průchod netušené radosti mohli určitě dát příznivci klasických RPG, kteří se po 
letech čekání, ale také strádání konečně dočkali. Nejenom „modří“ už vědí, že snad 
žádný titul neprošel tak složitým osudem jako sága The Elder Scrolls. Současnost ji 
však představuje jakoby pokropenou živou vodou. Morrowind, v pořadí třetí díl (od- 
myslíme-li si dva nešťastné a sotva poloviční projekty před několika lety), ji opět vra- 
cí zpět na vrchol a možná nejenom příznivců žánru. Je to cenné dvojnásob, neboť se 
současně jedná o důkaz, že herní klasika stále dokáže obstát v konkurenci nových 
virtuálních dravců. Ti o sobě dávají vědět takřka nepřetržitě. Jedním z nich je doza- 
jista komiksová akce Freedom Force. Zprvu velká neznámá — slovy Jirky Sládka 
odehrávající se v kruhu Supermanových bratránků —, jež svým profilem vyloudila na 
některých tvářích posměšný úsměv, nyní však respektované akční dobrodružství. 

Snad největší pozornost si vysloužily tituly se sportovní tematikou. Sportovní 
fajnšmekr redakce a oblíbený autor mnoha z vás E. A. Severin vám tak mohl na- 
servírovat největší počet recenzí, jaké kdy zaznamenal v jednom čísle. Svérázná 
zmínka o extrémním odvětví, které je náplní jedné z nich, padla již v úvodu, přesto 
však nelze pominout, že právě dokonalá skejťácká záležitost, posvěcená Gandalfem 
tohoto sportu Tony Hawkem, se zároveň stala hitem čísla. 

Fish tentokrát daleko více než svět herní šokoval svět hudební, konkrétně fran- 
couzskou hvězdu taneční scény Kid Loca. Během jejich osobního setkání se totiž ne- 
váhal zeptat, zda populární muzikant svou kapelu skutečně pojmenoval podle ne- 
známého filmového snímku Cambewel Carrot, na což hudebník reagoval podobně 
jako někteří z našich čtenářů otázkou: „Co jsi, sakra, vlastně zač?!"“ Fish byl jediný 
jak z řad domácích, tak i zahraničních novinářů, kdo na tuto vazbu přišel. Na herní 
scéně však již vrozené asociální výstřelky stihl uspokojit jen letmým a nevděčným 
setkáním se sotva průměrnou Italian Job. 

Naštěstí jej ale perfektně zastoupila jeho dívčí protiváha v sukni, bystrá Gef, kte- 
rá bez ohledu na svou krátkou působnost v GameStaru začala mnohé z vás intere- 
sovat podobně jako Fishovy tajné výpravy za hranici zákona. Možná i proto, že na 
rozdíl od něj to byla ona, která se musela pochlapit, aby se čestně popasovala 
s dvojicí strategických titulů, jejichž tvůrci za svými ambicemi poněkud zaostali. 
Skutečnost, že to „naše“ ženy neměly tento měsíc vůbec snadné, ostatně dokumen- 
tuje i Alenka, na kterou vybyl kdysi tak šarmantní chlapík Simon, jenž se s přecho- 
dem do 3D změnil po stránce hratelnosti v poněkud omšelého důchodce. Tím 
ovšem výčet her, z nichž byste snad mohli mít těžší hlavu, než byste čekali, končí. 

V tomto čísle totiž opravdu převažovaly tituly, které si hráčskou pozornost za- 
slouží. Nechal jsem se dokonce unést i já, jak asi záhy sami zjistíte. Takže, slovy 
hradního průvodce z filmu Kopretiny pro zámeckou paní: Nyní půjdeme dále...! 
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Blood Omen 2 


2002 FIFA World Cup 


Dark Planet: Battle for Natrolis 
The Elder Scrolls III: 


Morrowind 


Freedom Force 


Italian Job 


Jane's Attack Sguadron 


Kayak Extreme 


Primitive Wars 


Simon the Sorcerer 3D 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Wiggles 


PlayStation 2 
08 Virtua Fighter 4 


Ivan ŠILER 
LUBOR BENDA LUKÁŠ ERBEN TOMÁŠ SUCHOMEL 
Odborník na: Odborník na: Odborník na: 


vesmírné stimulátory 
Hra měsíce: 
Předehra. 

Zúžitek měsíce: 

Star Wars na ČT1 

— generační satisfakce 


Tento měsíc: 

Během pokračujícího 
hledání bytu nahlédl 
do soukromí mnoha 
podivných lidí, 


vše, s čím si nechtějí 
Špinit ruce ostatní 

Hra měsíce: 

Dungeon Siege 
Zúžitek měsíce: 
Aktivace produktů 
Microsoftu po telefonu 
Tento měsíc: 

Snažil se přijít na kloub 


závadě motoru Toyoty MR2. 


Pochopitelně neuspěl. 


simulátory, moučníky, 
tvrdý ware 

Hra měsíce: 

Dungeon Siege 

Zúžitek měsíce: 

Plný pytel 

pitomých problémů 
Tento měsíc: 

V lékárně si uvědomil, že 
ho nic nebolí, a tak ušetřil. 
Čest jeho památce. 


E. A. SEVERIN 
Odborník na: 

sport, Laru, Cryo, E. A. Poea 
Hra měsíce: 

Tony Hawk's Pro Skater 3 
Zážitek měsíce: 
Zbraslavské restauranty 
Tento měsíc: 
Chameleónsky se měnil 
ve vodáka, skejťáka 

a fotbalistu. 


LIBOR VACATA 


Odborník na: 

RPG, akce, magii 

Hra měsíce: 

TES III: Morrowind 
Zážitek měsíce: 
Čarodějnice 

Tento měsíc: 

Snažil nalézt čas na učení 
mezi hraním Morrowindu, 
sportováním a oslavami 
vítězství v Českomoravském 
poháru. 
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elder scrolls IIT: 


Dostaneš, cos chtěl! 
To je tvůj konec, hlavo zelená... 
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PG tituly kralovaly oblasti herní- 

ho průmyslu v devadesátých le- 

tech, ovšem přesto, že pak se 
do popředí zájmu producentů herní 
zábavy dostaly jiné žánry, vývoj počí- 
tačového RPG se nezastavil. Dungeo- 
ny ze staré školy (za všechny lze zmí- 
nit legendy Dungeon Master či Eye of 
the Beholder) byly časem vytlačeny 
propracovanějšími a technologicky 
vyspělejšími „izometrickými RPG“. 
Nicméně v poslední době můžeme 
sledovat zajímavý úkaz: Staré dobré 
dungeony procházejí renesancí. Na 
trh se totiž dostávají nová pokračování 
veleúspěšných klasických herních sé- 
rií Wizardry, Might and Magic a v ne- 
poslední řadě také The Elder Scrolls. 


Historie této ságy sahá až do roku 
1993, kdy nám byl představen její první 
díl — The Elder Scrolls: Arena, který 
publikum ohromil především svou mi- 
mořádnou rozsáhlostí, skvělým příbě- 
hem a volností pohybu. Byla to bomba 
a nikdo nepochyboval, že se brzy do- 


čkáme pokračování. To přišlo na pulty 
obchodů v roce 1996 a jmenovalo se 
TES: Daggerfall. Kvality druhého dílu 
už ale nebyly zdaleka tak průkazné ja- 
ko v případě „jedničky“. Na jedné stra- 
ně je třeba říct, že šlo o velmi zábavné 


orrowind 


krmila kusými informacemi a více než 
slibnými screenshoty. 

Podmanivost Areny i Daggerfallu 
tkvěla především v tom, že vás během 
chvilky dokonale pohltily a nechaly vás 
vyžívat se ve vaší nové virtuální identitě, 
Ani Morrowind v tomto směru nijak ne- 
zaostává a vtáhne vás do hry už během 
procesu úvodního generování hlavní 
postavy. Autoři ho pojali velmi originál- 
ně, takže klidně zapomeňte na příval 
stereotypního nastavování, jak ho znáte 


Herní svět Morrowindu je obrovský a přitom 
propracovaný do nejmenších detailů. 


RPG, které hratelností kráčelo ve sto- 
pách svého předchůdce, na straně 
druhé hra obsahovala takové množství 
programátorských chyb, že ji bez 
opravných patchů jednoduše nešlo do- 
hrát... A sestupná tendence kvality ságy 
pokračovala i v případě následujících 
dvou projektů Battlespire a Redguard, 
které sice nebyly regulérními pokračo- 
váními série, nicméně v mnoha ohle- 
dech za ně měly být považovány. Regu- 
érního třetího dílu jsme se dočkali 


teprve nyní, poté co nás společnost 
Bethesda několik předcházejících let 


| 


z jiných titulů tohoto žánru. Namísto to- 
ho se probudíte v podpalubí jakési lodi, 
přičemž váš spoluvězeň se vás zeptá na 
jméno. Pak si promluvíte se strážným, 
jemuž sdělíte svůj původ, a veliteli na 
strážnici následně prozradíte i něco 
o svém povolání. 

Co jste tedy zač? Váš hrdina bude 
příslušet k jedné z deseti ras typických 
pro svět Elder Scrolls (např. Bretonec, 
Seveřan či Argonian). Povolání mu mů- 
žete vybrat buď z dlouhého seznamu 
obsahujícího všechny možné profese, 
od různě zaměřených mágů přes zlodě- 


Zkusili jste někdy zastavit dva 
metráky rozzuřeného hovězího? 


Během putování vás za branami 
větších či menších měst čeká neuvěřitelně 
rozmanité prostředí. 


je a vrahy až po drsné válečníky, nebo si 
jej necháte po vzoru stařičké Ultimy ur- 
čit zodpovězením série otázek zjišťují- 
cích váš morální kredit. Ostříleným 
RPG maniakům nechali autoři ještě 
možnost tvorby vlastního povolání... No 
a až vyřídíte personálie, v cestě za do- 
brodružstvím už vám nic nestojí. 

Herní svět Morrowindu je obrovský 
a přitom propracovaný do nejmenších 
detailů. Žádná jeho část není náhodně 
generovaná a přitom se v něm můžete 
naprosto volně pohybovat. Nic vám ne- 
brání třeba v tom sejít ze silnice, která 
se obtáčí kolem vysokého pohoří, a jít 
zkratkou. 

Během putování vás za branami 
větších či menších měst čeká neuvěři- 
telně rozmanité prostředí. Husté lesy 
střídají travnaté mýtiny a ty zase vysoké 
skalnaté masivy, nad údolími se často 
klenou mohutné kamennými mosty, pod 
nimiž se vinou divoké říčky, a nezřídka 
narazíte také třeba na hradní pevnosti, 


jejichž věže jsou vidět už z dálky. Tvář 
krajiny se mění podle toho, v které čás- 
ti světa Morrowind se zrovna nacházíte 
Všimnete si rozdílného typu vegetace, 
a jak cestujete od města k městu, mění 
se i architektura, oblečení a zvyky lidí, 
vše podle toho, která rasa daný kraj 
obývá. Zkrátka a dobře, herní svět Mor- 
rowindu lze považovat za vůbec nejvy- 
dařenější a nejpropracovanější složku 
celé hry. 

Už jsem zmínil obyvatele, a protože 
ti zde hrají poměrně důležitou roli, pojd- 
me se na ně podívat trochu blíž. V Mor- 
rowindu narazíte na příslušníky všech 
ras z celého království Tamriel. Někteří 
se k vám budou stavět vstřícně a jiní se 
s vámi vůbec nebudou bavit. To, jak se 
k vám kdo bude chovat, závisí více mé- 
ně na vaší reputaci, rase a někdy třeba 
i na oblečení. Když už se ale s někým 
pustíte do řeči, počítejte s tím, že váš 
rozhovor bude velmi obsáhlý a dozvíte 
se při něm nejenom důležité informace 


Krajina jak vystřižená z ponurého hororu. 


Chybí už jen chlápek s motorovou pilou. 


o různých guestech a subaues- 
tech, ale i spoustu zajímavostí 
o místních zvycích a rozmístění ob- 
chodů, gild a jiných důležitých míst. 

Navíc, od většiny ve hře vystupují- 
cích postav si také můžete za přísluš- 
nou sumu peněz koupit různé zboží, 
přiučit se novým dovednostem, popří- 
padě se zdokonalit v těch stávajících. 
A během obchodování narazíte na zají- 
mavou skutečnost, totiž že každý pro- 
dejce disponuje kromě různého sorti- 
mentu zboží také omezenou sumou 
peněz. Většina obchodníků je však chu- 
dá jak kostelní myš, a proto, pokud po 
dlouhých útrapách naleznete nějaký ten 
výjimečně vzácný artefakt, prakticky ni- 
kde se vám ho nepodaří zpeněžit za je- 
ho skutečnou hodnotu... 

Morrowind je hra, která vás může 
bavit několik desítek a možná i stovek 
hodin, ovšem jen v tom případě, při- 
stoupíte-li k ní správným způsobem. 
Jestliže se totiž zastavíte v prvním měs- 
tě a začnete plnit takřka nevyčerpatel- 
nou paletu vedlejších úkolů, vystave- 
ných většinou podle zaběhnutého 
scénáře „jdi do podzemí a přines něja- 
ký předmět“, brzy vás to asi omrzí. Na- 


Určitou náhražkou za chy- 
bějící multiplayer by se mo- 
hl stát přibalený editor TES 
Construction Set. V něm 
můžete vytvářet takřka ja- 
kýkoli předmět, vymýšlet 
herní scénáře podle vlastní- 
ho gusta nebo dát průchod 
fantazii při navrhování no- 
vých dungeonů a vlastních 
příšerek. Díky jednoduchos- 
ti a uživatelské přístupnosti lze očekávat, že se už v brzké době na internetu 
(můžete zkusit například fanouškovské stránky na adrese http://www.rpgpla- 
net.com/morrowind/) objeví celá řada přídavků nejrůznějšího druhu. Společ- 
nost Bethesda dokonce přislíbila občasné uveřejňování oficiálních plug-inů, 
které si budete moci stáhnout na oficiálních stránkách na adrese 
http://www.elderscrolls.com. V této době už se dokonce objevil první z nich 
a my vám ho také přinášíme na našem CD. 
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provincie 


morrowind 
|O BEE SAE 


Obrovské království 
Tamriel, v němž se ode- 
hrávají všechny hry ze 
Ř série Elder Scrolls, se 

i dělí na osm provincií, 

; přičemž každou z nich 
obývá jedna rasa. Váš 
hrdina byl na příkaz 
vladaře Urielu Septima 
VII. jedné noci vytažen 
ze své cely a tajně pře- 
praven do provincie 
Morrowind, přesněji ře- 
čeno do její ostrovní 
části zvané Vvardenfell, 
jejímiž původními oby- 
vateli jsou temní elfové. 
Putování za odhalením 
jeho tajemného osudu 
se na rozdíl od Dagger- 
fallu omezí výhradně 
na tuto část říše. 
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víc, takovýmto postupem se dostanete 
sotva k desetině toho, co Morrowind 
nabízí. Takže? Takže uděláte nejlépe, 
dyž se vydáte na dlouhou cestu za roz- 
uštěním tajemné hádanky svého vlast- 
ního osudu, která povede vaše kroky 
napříč celým ostrovním světem. Ne- 
chcete-li ale z nějakého důvodu plnit 
hlavní guesty, nic vám nebrání, abyste 
se dali do služeb jedné z mnoha gild 
a stali se uznávaným mágem nebo vá- 
ečníkem. Nebo... Jestliže disponujete 
dostatkem financí, můžete si koupit 


vlastní usedlost a stát se váženým obča- 
nem a patronem města. Můžete se ale 
aké vydat cestou na druhé straně záko- 
na a strávit dlouhé dni ve vězení. Lidé 
vás pak začnou považovat za nebez- 


Pojď na mou hrud, 


dostaneš sladký polibek. 


Morrowind je hra, která vás může bavit 
několik desítek a možná I stovek hodin... 


pečného zločince. Pokud by vás omrze- 
lo i tohle, můžete jen tak nazdařbůh 
prozkoumávat obrovský herní svět, tré- 
novat vlastní schopnosti a pomáhat chu- 
dým pocestným. Možností máte víc než 
dost, stačí si jen vybrat 

Systém sbírání zkušeností a zvyšo- 
vání úrovně vaší postavy vyřešili autoři 
velmi neotřelým způsobem. Na rozdíl 


od ostatních RPG v Morrowindu nestačí 
pouze zabíjet nepřátelsky naladěné po- 
tvůrky a plnit různé úkoly. Musíte se 
především zdokonalovat v rozsahu své- 
ho povolání. Každá profese ve hře má 
totiž předdefinováno pět hlavních a pět 
vedlejších dovedností, jejichž neustá- 
lým trénováním získáváte možnost pře- 
stupu na vyšší úroveň. Celý systém se 


ď o ánraro 


Kouzla ve hře spadají podobně jako v předchozích dílech pod šest magic- 
alternace, destrukce, iluze, mysticismus, zaklínání a obnovení, 
Jednotlivá zaříkávadlu můžete nakupovat od většiny členů gildy mágů. 
Kdyby vám však nabídka několika desítek rozmanitých kouzel nestačila, 


kých škol — 


| 


Paralýza nemusí nutně zůstat jediným efektem 
tvořeného kouzla. 


i různým zbraním. 


Můžete přidat například mocný úder ohněm. 
Jen si dávejte pozor na výši potřebné many. 


připravili pro vás autoři možnost tvorby svých vlastních. Na rozdíl od Dag- 
gerfallu však můžete kombinovat pouze ty čarodějné efekty, které už máte 
ve svém repertoáru. Podobným způsobem lze přidávat magické efekty 


Na závěr stačí za výsledné kouzlo zaplatit 
požadovanou sumu peněz. 


tak daleko více blíží realitě. Zloděj se 
tedy ve svém umění nezdokonalí zběsi- 
lým mácháním mečem, ale jen trpěli- 
vým okrádáním obchodníků, nenápad- 
ným plížením ve stínu a otevíráním 
zamčených truhel. 

Souboje s nepřáteli však v žádném 
případě nezůstanou na okraji vašeho 
zájmu. Od samého začátku budete 
vzdorovat výpadům rozběsněných zví- 
řecích bestií, časem se pokusíte zbavit 
svět několika mrzkých vrahů a až se do- 
stanete do podzemních kobek, bude už 
na vás čekat nepřeberné množství nej- 
různějších monster od kostlivců, duchů, 
vlkodlaků a upírů až po unikátní potvůr- 
ky, jako jsou například krokodýlí muži 
nebo obtloustlí ogrimové, 


rakteru způsobují při použití toho které- 
ho výpadu různě vážné zranění. Tím pá- 
dem je — podobně jako ve skutečnosti — 
značný rozdíl v tom, zda se pokusíte ne- 
přítele bodnout tupým kladivem nebo 
nabroušeným mečem... Systému sou- 
bojů lze vytknout pouze nepřehlednost 
Občas se vám totiž asi stane, že se ve 
svižném boji přestanete orientovat, ne- 
odhadnete kondici nepřítele nebo ne- 
poznáte, zda jste protivníka skutečně 
zasáhli. Hra vás totiž na rozdíl od Wiza- 


Stejně jako v předchozích dílech ságy 
také tady je systém soubojů 
veden v reálném čase... 


Stejně jako v předchozích dílech 
ságy také tady je systém soubojů veden 
v reálném čase, podstatnou změnu 
však prodělalo samotné rozdávání úde- 
rů. Každou zbraní můžete nepřítele bud 
bodnout, seknout nebo udeřit po hlavě. 
Jednotlivé zbraně pak podle svého cha- 


rdry 8, kde během boje sledujete čísel- 
né hodnoty i viditelné šrámy na soupe- 
řově těle, o průběžném stavu souboje 
nijak neinformuje. 

Samostatnou kapitolu představuje 
cestování. Autoři tentokrát odebrali 
možnost rychlého přesunu, tak jak jsme 
na ni byli zvyklí v obou předchozích dí- 
lech, takže vám nyní nezbývá, než se 
plahočit po svých (což může být kvůli 
neuvěřitelně pomalému pohybu občas 
dost frustrující) nebo za poplatek využít 
služeb obrovitých dopravních brouků či 
teleportování z gild mágů. Posledně 
jmenovaným způsobem se však můžete 
přesouvat pouze mezi většími městy. 

Z hlediska technického zpracování 
lze hře vytknout snad jen přemrštěné 
nároky na hardware počítače. Bez gra- 
fické karty výkonem blízké ke GeFor- 


ce2 a dostatečně výkonného procesoru 
si prostě mnoho krásy neužijete. Pokud 
však vlastníte dostatečně rychlý počí- 
tač, můžete se těšit na detailně propra- 
covanou grafiku, překypující řadou pů- 
sobivých efektů. Ve dne se na nebi 
prohánějí bílé mraky, když se obloha 
zatáhne a spustí se liják, vidíte jednotli- 
vé kapky dopadat na zem, anebo vás 
na cestách zastihne velmi efektně vy- 
padající písečná bouře... A pochvalu 
určitě zaslouží i perfektní hudební do- 
provod. 

TES: Morrowind mohu s klidným 
svědomím označit za vynikající RPG 
dungeon, který zdokonalil všechny 
kladné rysy předchozích částí ságy. 
Jistě, drobné chybky najdete i tady 
(a rozhodně se k nim řadí také absence 
multiplayeru), nicméně zcela určitě 
uspokojí všechny obdivovatele RPG ze 
staré školy. Zkrátka, Morrowind je na ta- 
kové úrovni, že mu v současnosti může 
konkurovat snad jen Wizardry 8. 

Libor Vacata 
02G0178 


Výrobce: Bethesda Softworks « Vydavatel: Bethesda Softworks « Mi- 
nimální konfigurace: PIII 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD | GB, 
32MB 3D karta « Doporučujeme: P4 |,4 GHz, 256 MB RAM, 16x 
CD, HDD 1,2 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcele- 
race: D3D * Internet: www.elderscrolls.com 


Děkuji pánové, ale anatomii člověka 
jsme probírali už na základní škole. 


* fascinující herní svět 

* absolutní volnost 
pohybu 

* dungeon ze staré 
školy 


* technicky nenáročný 
* pro každého 
* akční běsnění 


Skvělé pokračování 
populárního Daggerfallu se vyvarovalo 
jeho chyb a zdokonalilo všechny 
jeho přednosti. 
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euplynulo ještě mnoho let od 

doby, kdy si pod označením 

časopisový kreslený seriál 
většina Čechů představila maximál- 
ně tak Strážce nebo Barbánka. Časy 
se však naštěstí trochu změnily 
a i naší zemičku zasáhla vlna komik- 
sové kultury, dříve zadržovaná že- 
leznou oponou. Ze stránek papíro- 
vých časopisů na nás tak útočí 
superhrdinové formátu Batmana, Su- 
permana, Hellboye či Spidermana. 
Tito a jim podobní chlapíci s nadlid- 
skými schopnostmi mají svůj původ 
v USA a mnozí z nich se již dočkali 
i filmového či počítačového ztvárně- 
ní, přičemž ve valné většině se jed- 
nalo o tituly akční a striktně zaměře- 
né na hlavní postavu se zvučným 
jménem. 


Prehistoričtí ještěři uměí ve městě 
nadělat pěknou paseku. 


Hra Freedom Force, která vznikla 
ve studiích společnosti Irrational Ga- 
mes za přispění tvůrců legendárního 
sci-fi RPG System Shock, je ovšem úpl- 
ně odlišná, jelikož se rozhodně nejedná 
o nějakou bezduchou mlátičku/stříleč- 
ku a klíčem k úspěchu je sehraný tým, 
nikoli osamocený jedinec, jehož jméno 
by celou hru prodávalo. Jinak je ovšem 
Freedom Force komiksovou hrou se 
vším všudy — od idealizovaných hrdinů 
s vlasteneckým (rozumějte americkým) 
cítěním až po padouchy představované 
všelijakými komunistickými, zmutova- 
nými, © mafiánskými, © robotickými 
či mimozemskými „parchanty“. Vše je 
zkrátka komiksové až běda, ale to 
rozhodně není na škodu věci. Právě na- 
opak. Freedom Force je velice povede- 
nou oslavou kreslených | seriálů 


posezení na lavičce v parku. Náhoda 
mu však jednoho dne do přivede cesty 
jeho bývalého spolupracovníka O'Con- 
nora a ruského špiona, kteří spolu zrov- 
na uzavírají moc podezřelý obchod. 
Frank, ač již rozhodně není v nejlepší 
kondici, se pustí do jejich sledování, ale 
štěstí mu zrovna dvakrát nepřeje — 
O'Connor ho spatří a s použitím zbraně 
nikterak neotálí... Už se zdá, že se při- 
blížila Frankova poslední hodinka, ale 
v tu chvíli se stane něco neuvěřitelného, 
něco, co se může stát opravdu jen 
v kresleném senálu nebo v počítačové 
hře. Frank se dotkne pomníku válečné- 
ho hrdiny a ten mu vrátí mládí i sílu, na- 
víc mu propůjčí neuvěřitelnou moc 
a nadpřirozené schopnosti. Frank tedy 
může v pronásledování nebezpečného 
O'Connora pokračovat. 


Ve hře Freedom Force najdete prvky akce, 
taktiky, strategie I RPG. 


a úsměvnou parodií na ně zároveň. Ko- 
neckonců i příběh, který celou hru 
uvádí a představuje hlavního hrdinu, 
je opravdu jako vystřižený z kýčovité- 
ho komiksu... 

Frank Stiles býval uznávaným věd- 
cem, který pracoval na nechvalně zná- 
mém projektu Manhattan, zaměřeném 
na jaderné zbraně. Nyní je však starý, 
osamělý a jeho jedinou kratochvílí je 


To je ovšem pouze začátek celého 
příběhu. Postupem času se dostanete 
na kobylku spoustě dalších padouchů 
a také odhalíte, co je příčinou nejen 
Frankovy zázračné proměny, ale i řady 
dalších podivných událostí. Za všechno 
může tajemná energie X, kterou na Ze- 
mi v několika schránkách poslal ves- 
mírný tyran Lord Dominion s cílem vy- 
volat zde chaos, jenž by mu pak ulehčil 


Minotaur je sice tuhý chlapík, ale když dostane 
ránu taxíkem, příliš do smíchu mu není. 
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Volba týmu pro akci je důležitá, neboť každý 
hrdina vládne jinými schopnostmi. 


plánované dobytí Modré planety. Mezi 
jeho poddanými ovšem najdete nejen 
přisluhovače, ale i moudrého Mento- 
ra, který od své zkažené rasy zběhne 
a přispěchá na pomoc pozemšťanům. 
Mezitím energie X napáchá na Zemi 
všelijaké mutace — ne všechny jsou ale 
ke škodě věci. Záhy se totiž ukáže, že 
proměnou prošli i skuteční vlastenci 
a hrdinové, kteří neváhají po boku Mi- 
nutemana čelit zlu pozemskému i ves- 
mírnému. 


Teď možná přemýšlíte, do jakého 
žánru může spadat hra s komiksovým 
výtvarným zpracováním a s výše po- 
psanou zápletkou... Stručně řečeno, do 
žádné a do všech. Ve Freedom Force 
totiž najdete prvky akce, taktiky, strate- 
gie i RPG. V minulosti se o podobné 
skloubení žánrů pokusil již kdekdo, ale 
jen málokomu se to povedlo s takovým 
úspěchem jako autorům komiksovému 
hitu, o kterém tady teď čtete. Celé str- 
hující dobrodružství je rozděleno na sa- 


mostatné mise, ode- 
hrávající se v „alterna- 
tivně pojatém“ New Yor- 
ku. Mezi jednotlivými 
akcemi vás čeká manage- 
ment týmu Freedom Force ne- 
boli skupiny hrdinů bojující proti hroz- 
bám celosvětového formátu i běžnému 
pouličnímu bezpráví, a právě v této fázi 
hry se nejvýrazněji projeví její RPG prv- 
ky — zdokonalování hrdinů a jejich vý- 
běr pro nadcházející mise. Volba členů 
týmu pro každou akci je nesmírně dů- 
ležitá, neboť každá postava vládne jiný- 
mi schopnostmi, a je tak předurčena 
pro určité typy úkolů. Minuteman, hlav- 
ní hrdina příběhu, je odolný proti men- 
tálním útokům, jeho hůl se změnila ve 
skvělou zbraň a kromě schopnosti ská- 
kat na výškové budovy ho časem mů- 
žete naučit třeba střílet omračující ra- 
kety. Mentor vyniká svými psychickými 
silami, lesní dívka Eve brilantně zachá- 
zí s lukem a může nepřátele zamotat 
pomocí popínavých rostlin, mravenčí 
muž „The Ant“ se dokáže zahrabat do 
země nebo házet kyselinové bomby, 
Microwave se umí teleportovat, vypou- 
štět radioaktivní paprsky nebo dokonce 
vytvořit svůj klon... Hrdinů je více než 
tucet a každý z nich je svými atributy 
naprosto jedinečný. 

Nové postavy se k vám někdy při- 
dají dobrovolně, jindy musíte mít na je- 
jich nábor do týmu dostatek bodů 
prestiže. Tyto veledůležité bodíky zís- 


krásná, rychlý, vznětlivý a přemýšlivý 


Alchemiss, civilním jménem Čatheri- © Clint Coltrane alias Bullet býval vo- 
ne Larchmost-Price, byla dříve stu- jenským letcem. Po zásahu svého 
dentkou chemie, za kterou se otáčeli stroje energií X nejenže přežil, ale 


Ricardo Ramirez se do USA přistěho- © Osmnáctiletý John Miller býval za- 
val ze Španělska a většinu času tá- mlklý a často se stával terčem útoku 
vil v pouličních bitkách. Poté, co při- © svých vrstevníků. Po zásahu energií 
všichni chlapi. Díky energii X nyní navíc získal schopnosti, které z něj šel do styku s energií X, mu díky jeho © X se změnil v postavu jménem The 
dokáže mimo jiné střílet magické pa- © činí nejrychlejšího muže planety. ohnivé síle lidé neřeknou jinak než Ant, která se dokáže podhrabat pod 
prsky či odmrštit na velkou dálku ja- El Diablo. zemí, lézt po stěnách a bránit se 
kýkoli předmět. kyselinovými střelami. 
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Hrdinové z Freedom Force nemusejí čelit jen pozemským 
padouchům, ale i odporným dobyvatelům z vesmíru 
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áváte za úspěchy při plnění jednotli- 
vých misí, za sekundární úkoly a za li- 
kvidaci nepřátel; může se ale také stát, 
že budete penalizováni a o určitou 
prestiž přijdete, a to v případě zničení 
nějaké budovy či úmrtí nevinného civi- 
isty. S tím, jak plníte další a další úko- 
ly, získávají vaši svěřenci zkušenosti, 
díky nimž čas od času poskočí na vyš- 
ší úroveň, a získají tak určitý počet cha- 
rakterových bodů, za které můžete vy- 
epšovat jejich dovednosti, případně 
nakupovat úplně nové. Asi vás překva- 
pí, že zkušenosti získávají i borci od- 


komixová klasika © 


počívající na základně (i když v men- 
ším míře než jedinci účastnící se ak- 
ce). Proč? Kvůli lepší hratelnosti. Díky 
pozvolna rostoucí míře zkušeností se 
totiž udržují ve formě i málo používané 
postavy a jejich občasné nasazení pak 
neznamená oslabení úderné síly vaše- 
ho týmu. A další příjemné překvapení: 
Ve speciálním editoru si můžete nade- 
finovat vlastního hrdinu, vybrat mu 
vzhled a jméno, nastavit vlastnosti 
a zvolit schopnosti, kterými bude vlád- 
nout. Jednotlivé atributy se přitom sa- 
mozřejmě projevují v jeho ceně (jeli- 
kož i takto vytvořeného hrdinu si ve hře 
musíte koupit za body prestiže), kterou 
ovšem lze snížit některými neduhy, na- 
příklad slepotou, těžkopádností či nižší 
odolností vůči určitým typům útoků. 
Těžiště celé hry spočívá samozřej- 
mě v jednotlivých scénářích. V každém 
z nich budete mít pod svým velením 


Pokud Man-Bot uvolní svou energii, stává 
se strašlivým ničitelem. 


Hrdinové jsou krásní, padouchové naopak 
odporní a obyčejní lidé... no prostě obyčejní. 


skupinku tvořenou maximálně čtyřmi 
reky, nad kterými máte úplnou kontro- 
lu. Na tým Freedom Force čeká v jed- 
notlivých misích obvykle několik pri- 
márních a sekundárních úkolů a je jen 
na vás, aby je formace splnila co nej- 
lépe. Své svěřence přitom můžete 
ovládat bud jednotlivě, nebo ve sku- 
pinkách (funguje zde klasické označo- 
vání tažením myši, jak jsme zvyklí 
u RTS), přičemž dle schopností svých 
chrabrých chlapíků a ženštin můžete 
běhat, skákat či létat. Postavy vládnou 
i různými druhy obranných a útočných 
sil, cizí jim není ani vyslýchání zajatých 
nepřátel (čímž obvykle zjistíte informa- 
ce potřebné k dalšímu postupu ve hře) 
či rozmluva s obyčejnými civilisty. Tím 
ale výčet možností vašich postav ne- 
končí. Snad nejlepší na celé hře je to- 
tiž skutečnost, že město je interaktivní, 
takže s většinou objektů lze manipulo- 


Jedním z nestorů českého komiksu je bezesporu kreslíř Kája Saudek. Kromě 
kreslených seriálů, které vycházely po částech v některých časopisech, se podílel 
i na příbězích, jež vyšly v ucelené podobě ve speciálních sešitech. Jeho dílu patří 
mezi nejkvalitnější kusy českého komiksu nejen díky osobitému stylu kresby, 
ale i zásluhou špičkových scenáristů, jejichž náměty převedl do kreslené podoby. 
Ve Weigelových příhodách zbojníka Lipse Tuliana se vrátíme zpět v historii, 
abychom zažili nefalšovanou atmosféru „loupežnických románů“. V komiksech 
Lips Tulian a stříbrný poklad a Lips Tulian: Konec Sahrbergovy bandy není 
nouze o dobrodružství a napětí, po vzoru brakových románů samozřejmě nechy- 
bí ani hlavní padouch a romantická zápletka. Jeho dalším zajímavým počinem 
je pak trojice komiksů, které byly společně vydány v komiksovém sešitu 3x Ká- 
ja Saudek. V příběhu Ondřeje Neffa Armal a dva dračí zuby prožijete na planetě 


Rogoz zdevastované atomovými válkami neuvěřitelné příhody s Arnalem, který 
má být (ale není, srmozřejmě) nejmocnější zbraní planety. Do jeho sbírky patří 
také dnes již klasický fantastický příběh Josefu Nesvadby Po stopách sněžného 
muže a poslední lahůdku pak představuje komiks Peruánský deník (jehož scé- 
nář vznikl v hlavě Miloše Macourka), vyprávějící o nebezpečné výpravě do And, 
na jejímž konci čeká přeživší dobrodruhy neuvěřitelný objev. Ze spolupráce 
s Milošem Macourkem těžil Kája Saudek i v případě kresleného příběhu Muriel 
a andělé, vyprávějícího o hrdinovi z budoucnosti, kterého po ztroskotání časo- 
stroje zachrání mladá lékařka Muriel. A na závěr zajímavá perlička: Věděli jste, 
že předlohou pro jednoho z padouchů vystupujících v tomto příběhu byl kreslí- 
řův bratr, známý fotograf Jan Saudek? Ne? Tak teď to víte. 

Zdroj: www.komiks.cz 
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Dokáží se naši hrdinové vypořádat s obrovským n 


robotem? Dozvíte se v příštím dílu! 


vat nebo je ničit. Pokud některý z va- 
šich hrdinů dokáže zvednout nad hlavu 
třeba městský taxík, může jím klidně 
mrštit do přibíhají skupinky nepřátel. 
Ai slabší jedinci mohou podobně na- 
kládat třeba s odpadkovými koši, bed- 
nami, zmrzlinářskými vozíky nebo ba- 
rely s hořlavinou. Nic vám nebrání ani 
v tom, abyste coby zbraň použili dejme 
tomu semafor nebo pouliční lampu 
a pořádně to pak padouchům nanda- 
li... Hráči s destruktivnějšími sklony se 
již možná těší, jak budou demolovat 


Snad nejlepší na celé hře je skutečnost, že město je interaktivní, 
a s většinou objektů lze tedy manipulovat nebo je ničit. 


ši. Hru © vám 
usnadní | několik 
klávesových zkratek 
a velmi příjemná je 

i možnost zpomalování 
času, případně úplného za- 
pauzování mezerníkem, které 
vám umožní v klidu si promyslet vznik- 
lou situaci a naplánovat další postup. 
Problémem je ale to, že vaši hrdinové 
zcela postrádají pud sebezáchovy. 
Často se třeba stane, že vběhnou do 
střelby svého spolubojovníka nebo zů- 


| > ———W ; 
ERS MOBLITY IN EXCHANGE FORMONEY |O) 
dovádí pomyslné 
rozdělení děje na 
jednotlivé „komiksové 
sešity“, přičemž autoři 
zde využili třeba i typické 
komiksové headline typu „Po- 
radí si naši hrdinové s novým ne- 
bezpečím?“ či „Kdo je vlastně onen ta- 
jemný Pán času?". 
Vývojáři sice trochu odbyli hudební ; 
doprovod a animace některých postav, eedom lorce je 8 
ale to jim odpouštím, protože pohyby -—= A 
jednotlivých postav naprogramovali * oslavou komiksů 
a parodií na ně záro- i 
veň — nejoriginálněj- 
ší hrou posledních 
měsíců 

* povedenou směsicí 


ERT 


n 
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město, ale uvědomte si, že vy jste v té- 
to hře „ti hodní“ a jakékoli zbytečné vý- 
evy ničení — třeba poškozování budov 
či házení aut do hloučku civilistů — se 
negativně projeví na vaší prestiži, o je- 
jíž důležitosti jsem se již zmínil. 

Ovládání jednotlivých členů týmu 
je naprosto triviální — daného hrdinu 
stačí označit (kliknutím na postavu či 
její ikonu) a pak vést pomocí jednodu- 
chých příkazů. Při základních akcích 
vystačíte s levým myšítkem, při méně 
používaných úkonech si vybíráte z me- 
nu přístupného pravým tlačítkem my- 


STR: 04: STRONG 

SPD : 08: INCREDIBLY FAST 
AGL : 04: NIMBLE 

END : 05: VERY HARDY 
ENG: 05: VÉRY POWERFUL 


ARMORED 
BEDEVILED 
BLITZKRIEG 
LIGHT SPEED 
BEAUTIFUL 


stanou stát uprostřed silnice a nechají 
se srazit autem. A takováhle nesmysl- 
ná smrt pak zamrzí dvakrát 

Celá hra je kompletně ve 3D a její 
výtvarné zpracování se plně podřizuje 
komiksovému stylu. Hrdinové jsou krás- 
ní, svalnatí, maskovaní a barevní, pa- 
douchové naopak odporní a obyčejní li- 
dé jsou... no, prostě obyčejní. Nechybějí 
pochopitelně ani „bubliny“ s úchylnými 
citoslovci typu ZA-FOOM, BANG, 
WHAAAM..., stejně jako meziscény slo- 
žené ze statických obrázků. A atmosféru 
kreslených příběhů pak k dokonalosti 


opravdu výtečně. A nezapomněli ani na mnoha herních žánrů 
příznivce multiplayeru, takže své síly ZNÁ Eko SRS 
můžete změřit také s ostatními hráči, ; 

a to jak prostřednictvím lokální sítě, tak 
přes internet. 

Dost možná, že s Freedom Force 
se v oblasti počítačové zábavy objevil 
zcela nový žánr — již nyní se totiž při- 
pravuje několik dalších titulů inspiro- 
vaných superhrdinskými komiksy (za 
všechny jmenujme například projekt 
Hero X). Ale ať to tak je, nebo není, 
jedno vím jistě: tahle hra je originální 
a úžasně chytlavá, a pokud se vám ko- 
miksy vyloženě nehnusí, pak se při ní 
skvěle pobavíte. A přesně o to vám 
jde, ne? 


* pouhá střílečka/mlá- 
tička se Supermanem 

* pro hráče beze 
smyslu pro humor 

* plná krve a rozerva- 


ných těl 


A V T STE R BA 0 T LI 


Jiří Sládek 
(autor je redaktorem BonusWebu) 
02G0179 


Výrobce: Irrational Games « Vydavatel: Electronic Arts « Mini- 
mální konfigurace: P 300, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 35 MB, 
16MB 3D karta « Doporučujeme: P 800, |28 MB RAM, l6x CD, 
HDD 600 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelera- 


ce: D3D « Internet: www.myfreedomforce.com 


Neotřelá, zábavná a chytla- 
vá komiksová kombinace strategie, 
akce RPG. 
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Šmicer se takto ve finále 


v Jokohamě určitě radovat nebude. 


sedm zápusů 
k titulu 

| AAA 
Oficiální licence mist- 
rovství světa, které roz- 
tleská dvacet korej- 
ských a japonských 
stadionů mezi 31. květ- 
nem a 30. červnem, 


aždý fotbalový šampionát je 

pro společnost EA Sports zá- 

minkou pro to, aby poslední 
ročník své série FIFA převlékla do re- 
prezentačních dresů a s několika spí- 
še jenom kosmetickými inovacemi 
vydala jako „nový“ titul. Jediný oficiál- 
ně licencovaný fotbal k začínajícímu 
mistrovství světa, nazvaný 2002 FIFA 
World Cup, není výjimkou. 


4 py (4 


HH 


vičkuje v obraně, protože se můžete se 
svým hráčem ještě pohybovat, i když už 
na něj letí centr, v útoku ale paradoxně 
dáváte tímto způsobem méně branek 
než dříve) a došlo i k vylepšení hry tě- 
lem. V obraně už nemusíte odebírat mí- 
če nohylámajícími skluzy (a riskovat 
kartu), ale odlišným tlačítkem můžete 
do protivníka šťouchat tělem i rukama: 
je to na pomezí faulu a ne vždy soupeři 


2002 fifa world cup 


p 


občas dokonce až téměř od půlicí čáry. 
Z rohových kopů se naopak již nedává 
zdaleka tolik gólů jako dřív, Výrazně se 
zlepšila inteligence rozhodčích, a to jak 
při posuzování faulů (likvidační skluzy 
trestají v devadesáti procentech žlutou, 
při faulu v šestnáctce či samostatném 
úniku dokonce hned červenou kartou), 
tak při posuzování ofsajdů (je jich mé- 
ně, než je ve fotbale obvyklé). Za ruku 


vývojáře EA Sports 

z hlediska módů hry 
poněkud svázala. Kro- 
mě přátelských zápasů 
a přesně okopírovaného 
schématu světového 
turnaje (včetně rozloso- 
vání do osmi skupin) 

si již žádný jiný režim 
s jednačtyřiceti národ- 
ními týmy — a pěti bo- 
nusovými výběry konti- 
nentů — nezahrajete 
(kdeže loňské časy 
slavných historických 
zápasů jsou?). Abyste 
získali vytoužený po- 
hár, budete hrát tři zá- 
pasy v základní skupi- 
ně, poté musíte uspět 
ve třech utkáních 
play-off a konečně 
zvítězit ve finále. 


Jako pokaždé, tak i v tomto případě 
EA Sports slibují, že nový fotbal je po 
grafické i technické stránce dokonalejší 
a hratelnější a že potenciálnímu o 
žitky. To je sice na jednu stranu rede, 
neboť všechno je znovu nepatrně vylep- 
šeno, na druhou stranu 4002 FIFA 
World Cup skutečných novinek přináší 
jen poskromnu. Nepočítáme-li takové 
samozřejmosti, jako jsou (údajně) au- 
tentické stadiony v Koreji a v Japonsku, 
loga, reklamy a dokonce už i maskoti 
(nafukovací „gumídci“ Nik, Ato a Kaz, 
kteří levitují nad ochozy), pak skutečný- 
mi novinkami jsou akčně sestříhané 
opakovačky, detailní oslavné animace 
vybraných „fotorealisticky“ vyhlížejících 
hvězd a také atypická hudební složka, 
jež díky „hrdinsky“ symfonické orchest- 
raci připomíná spíš podkres válečných 
her á la Medal of Honor: Allied Asault. 
Rozšířeny byly i animace hráčů na zemi 
a především ve vzduchu (lépe se hla- 
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Výrazně se zlepšila inteligence rozhodčích, 
a to jak při posuzování faulů (likvidační skluzy 
trestají kartou), tak při posuzování ofsajdů. 


balon seberete, rozhodčí však tento typ 
soubojů nechávají bez povšimnutí, 
i když protivníka doslova zatlačíte do 
autu (nebo on vás). Hra tak vypadá fy- 
zičtěji a zároveň věrohodněji, i když úpl- 
ná novinka to není — rukama se hráči 
odstrkovali a udržovali si od sebe pat- 
řičný odstup již ve FIFA 2000. 

V GameStaru č. 35/2001 jsme v re- 
cenzi na FIFA 2002 ve zvláštní tabulce 
upozorňovali na několik základních 
chyb, které devalvují sérii EA Sports po 
řadu let a které ji vzdalují od opravdo- 
vého fotbalu. Hra 4002 FIFA World Cup 
některé odstranila, některé zatím ne. 
Předně: za hranicí velkého vápna lze 
konečně už vstřelit soupeři branku, byť 
— vinou špatného postavení gólmanů — 


v pokutovém území se stále penalta ne- 
píská a píšťalka se pořád ozývá s nežá- 
doucím zpožděním, naopak hráči na ni 
reagují rychleji než dřív. Umělá inteli- 
gence brankářů je opět horší než u je- 
jich spoluhráčů v poli: špatně si vykrý- 
vají prostor v malém vápně, nehlídají si 
bližší tyč při útoku z křídla a mají ten- 
denci přebíhat centry a nechávat svoji 
svatyni zet prázdnotou. Proti skutečné- 
mu fotbalu zůstal extrémně přebujelý 
počet nastřelených tyčí a břeven a do 
hry byl navíc přidán také určitý arkádo- 
vitý efekt: když vystřelí hvězda týmu, 
míč za sebou nechává stopu jako ko- 
meta svištící vesmírem... 

2002 FIFA World Cup jinak přesně 
pokračuje v trendu, který nastolila FIFA 


: MasterCarg 
Ještě že se nedávají 
karty podle barvy 


Osobní souboje tělo na tělo jsou jedním z nejtypičtějších rysů nového fotbalu EA Sports. Jak dokládá obrázkové pásmo, někdy si však hráči pletou fotbal s wrestlingem. Ale i v případě, kdy útočník 
v bílém dresu nechal míč míčem a oběma rukama naremploval žlutého obránce tak, až vypadl z obrazu, zůstala píšťalka sudího němá. 


4002 — klíčový pro hru je teď již vlastně 
staronový systém nahrávek. S pomocí 
indikátoru sami určují sílu přihrávky 
i její směr, a vaši spoluhráči by měli au- 
tomaticky nabíhat do volného prostoru 
s tím, že jejich očekávaný pohyb ozna- 
čují barevné tečky v barvě vašeho týmu. 
Přesné načasování a cit pro sílu se pro- 
jevuje také v případě střely — pokud 
pečlivě nezamíříte, pak i z pěti metrů 
můžete minout brankové tyče. Zmíněný 
systém bezpochyby zvyšuje autentič- 
nost hry a navíc vede k opravdu pěk- 
ným akcím (byť často jen za využití au- 
tomatické zpětné narážečky), je ale 
značně obtížný. (Z toho důvodu je dosti 
nepochopitelná opětovná absence tré- 
ninku, když zejména nikterak věrohod- 
ně působící standardní situace, o něž 
příliš mnoho hráčů nejeví zájem, je po- 
třeba pořádně cvičit.) A ve spojení s tra- 
dičně nevyváženou obtížností hry může 
být na vyšší úrovně frustrující. Ačkoli se 
počet hladin obtížnosti zvýšil ze tří na 
čtyři, nadále je mezi (druhou) amatér- 
skou a (třetí) profesionální až příliš ob- 
rovský „skok“: když to přeženeme, me- 
zi „neschopnými“ amatéry šampionát 
vyhrajete, zatímco o úroveň výš si za ce- 
lý zápas sotva vystřelíte na bránu. Com- 
puterem ovládaní hráči — bez ohledu na 
to, zda hrajete proti Brazílii nebo Japon- 
sku! — jsou schopni stereotypně střílet 
s téměř stoprocentní úspěšností góly 


Hrát na úroveň World Class je díky neomylnosti 
počítače aktem šílenství a masochismu. 


z voleje a s až milimetrovou přesností 
kombinovat či si posílat pasy do volné- 
ho prostoru na samé hranici ofsajdu, 
a v obraně předvádět tak výtečnou po- 
ziční a čistou hru, že je téměř nemožné 
je obejít kličkou či nahrát spoluhráči po 
zemi. Hrát na nejvyšší úroveň World 
Class je vinou absurdní neomylnosti 
počítače aktem šílenství a masochismu. 
I proto, že vinou zrušení tlačítka pro of- 
sajdovou past a problémového fungo- 
vání obrany bez ohledu na navolené ro- 
zestavení či strategii (dřívější přímé 
a šikovné přepínání herních taktik se ta- 
ké nekoná) činí útočníci soupeře při 
svých brejcích z obránců trapné statisty 
a to samé také z nešťastných brankářů 
při superpřesných střelách, kdy se míč 
třeba i pětkrát za zápas odrazí do sítě 
od tyče nebo od břevna. 

Je už trochu monotónní psát, že 
každá nová verze graficky vypadá o ně- 
co efektnější a barvitější (je zde novinka 
v podobě laserových efektů) a že tváře 
slavných jmen se opět víc podobají 
svým předobrazům (což však neplatí 
pro řadu méně známých hráčů). Atmo- 
sféra na stadionech je zjevně vylepšená 
také po stránce zvukové — kromě kla- 


sického komentáře je slyšet i místní hla- 
satel. Pro české příznivce asi bude nej- 
větší motivací, proč si tento fotbal za- 
hrát, možnost napravit ostudné herní 
i mimoherní vystoupení našich repre- 
zentantů v kvalifikaci. Ačkoli 2002 FIFA 
World Cup striktně zachovává rozpis 
zápasů mistrovství světa, zúčastnit se 
jej může „navíc“ ještě devět týmů, které 
do Země vycházejícího slunce nepoje- 
dou. Jinak však tento titul připomíná spí- 
še jen přelévání starého vína do láhve 
s novou etiketou. 
E, A. Severin 
02G0180 


www.ea.com/2002fifaworldcup 


* zbavená některých 
starých přehmatů 

* fotbal, ve kterém 
hrajete proti robotům 

* pískána nejlepšími 
virtuálními sudími 


* až tak dobrá, jak se 
na první pohled zdá 

* hratelností srovnatel- 
ná se svou grafikou 

* nutné kupovat, pokud 
máte FIFA 2002 


Výrobce: EA Sports « Vydavatel: Electronic Arts « Minimální 
konfigurace: Pll 233, 32 MB RAM, |2x CD, HDD 65 MB * Do- 
poručujeme: Pill 700, 128 MB RAM, 32x CD, HDD 260 MB « 
Multiplayer: ano *« 3D akcelerace: D3D « Internet: 


Ačkoli se 2002 FWC jako 
datadisk netváří, ničím jiným není 
— byť je graficky výtečný a odstraňuje 
i některé letité nešvary. 
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Ukázkový nosepick na hraně rampy. 


o famózním úspěchu skejťácké 
P simulace Tony Hawk's Pro Ska- 

ter 2, která oslovila neuvěřitel- 
ně širokou hráčskou obec a díky níž 
se neúnavně pokoušeli o nejkrkolom- 
nější akrobatické kousky i ti, jimž je- 
jich názvy air, tailslide či nosegrind 
do té doby zhola nic neříkaly, muselo 
nevyhnutelně přijít další pokračování. 
A není důvod pochybovat, že stejné 
nadšení způsobí také simulace Tony 
Hawk's Pro Skater 3, která si (na 
všech platformách od PlayStation 2 po 
PC) zachovala všechny vzrušující prv- 
ky z minulosti a přidala k nim ještě řa- 
du nápaditých vylepšení navrch. 


Pro všechny virtuální skateboardis- 
ty, kteří hráli předchozí hru Tony Hawk's 
Pro Skater 2 (případně si odskočili na 
její „cyklistickou“ variaci Mat Hoffma- 
n's Pro BMX), nebude pohled do zá- 
kladního menu opět nijak překvapivý. 
Máme tady klasickou sestavu, zahrnují- 
cí volnou jízdu, „single session“ (zde si 
vylepšujete bodové rekordy) a kariéru, 
multiplayer a Tony Hawkem osobně na- 


Triky se dají provádět i v kulise 
vhodné spíše pro koncert 
Einstirzende Neubauten 


Každému musí být jasné, Že nejde o realistický, 
ale spíše o „akční“ skateboardový simulátor. 


mluvený trénink, který by měli absolvo- 
vat všichni začátečníci, neboť se tu se- 
známí se základním ovládáním. To se 
zpočátku může zdát složité, neboť zahr- 
nuje — kromě směrových šipek — dal- 
ších osm kláves pro základní triky (ollie, 
grind, grap, spin left/nght, kickflip, nol- 
lie a switch), jež je při provádění akro- 
batických kousků nutné dál vzájemně 
kombinovat. Ke slovu přijdou ještě tla- 
čítka pro speciální triky, které sice vyža- 
dují prstolamná komba, je však třeba si 
je osvojit pro úspěch v „soutěžních“ 
částech kariéry. Oproti minulé hře do- 
šlo k jistému zobtížnění (pro provedení 
některých triků je potřeba nyní zmáčk- 
nout ještě o jedno tlačítko více, při 
aerialech musíte „aktivněji“ vyrovnávat 
skateboard ve vzduchu, je tu nový trik 
revert apod.), takže jsou na hráče kla- 
deny větší nároky ohledně jeho reflexů, 


rychlého provedení a přesného načaso- 
vání triků. Jejich kombinací lze dosáh- 
nout až několika desítek tisíc bodů za 
jedno „provázané“ dvoumístné trikové 
číslo (na internetu se hovoří i o galak- 
tické hranici dvě stě tisíc bodů!), a kaž- 
dému tudíž musí být jasné, že nejde 
o realistický, ale spíše o „akční“ skate- 
boardový simulátor — ani „skater deseti- 
letí“ Tony Hawk by takové šílené akro- 
batické kousky v reálu pochopitelně 
nezvládl. Nestačí se však naučit jen je- 
den trik (třeba lip balance na horní hra- 
ně rampy), neboť s každým opaková- 
ním za něj budete dostávat méně 
a méně bodů. Stereotypnost sestavy se 
rozhodně nevyplácí. 

Levelů je na začátku hry celkem 
osm, ale jen první je otevřen. Ode- 
mknout je — podobně jako v minulé ver- 
zi — můžete jen v módu „Career“, pokud 
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SWITCH 


Jeden ze základních pilířů Tony Hawk's 
Pro Skater 3 — hra stále motivuje 
k lepším a lepším výkonům. 


ECION 


během dvouminutových jízd splníte 
úkoly, představené pokaždé v samostat- 
ném intru. Některé úkoly byly převzaty 
z minulosti (nasbírat určitý počet bodů 
za provedené triky a speciální komba, 
sestavit z pěti písmen nápis S-K-A-T-E 
atd.), jiné byly inovovány (namísto otví- 
rání tajných místností hledáte dovedně 
a vysoko ukryté videokazety), řada úko- 
lů však je mnohem pestřejší, odváza- 
nější a zábavnější. Kupříkladu v kanad- 


koloběžku bez řídítek 


Málokteré z dětí prohánějících se ve 40. letech na zdemolovaných koloběž- 
kách bez řídítek asi mohlo napadnout, že právě začalo psát skateboardin- 
gové dějiny. Skateboarding byl zpočátku silně ovlivněn surfingem, a měl 
proto „nasucho“ navozovat pocit jízdy na vlnách. Skutečný zlom nastal 
v60. letech, kdy původní železná kolečka byla nahrazena hliněnými 

a rychlá „prkýnka“ se začala vyrábět masově. Navzdory „varování“ léka- 
řů, že sk8boarding je rizikovým sportem (a z toho vyplývající krize celého 
odvětví), se skejťáci znovu nadechli v roce 1973, kdy byla objevena uretha- 
nová kolečka a především v Americe se začaly ve velkém budovat skate- 


ské lokaci musíte odtrhnout od sloupu 
kvičícího nebožáka, který se po vzoru 
hošíků z Obecné školy přilepil jazykem 
ke zledovatělému kovu. Na letišti jste 
nuceni přes halu a eskalátory zavčas 
dopravit kamarádovi palubní lístek dří- 
ve, než jeho letadlo vzlétne do oblak. 
Na výletní lodi je třeba udělat „dojem“ 
na posměšně se chichotající holčičky, 
které se tu promenádují v bikinách me- 
zi bazény a tobogány. Kromě devíti zá- 


kladních úkolů v každém levelu (pouze 
jejich stoprocentní splnění znamená 
zpřístupnění nového speciálního triku) 
můžete ještě sbírat také tzv. Stat Points: 
pět bonusových bodů, kterými si podle 
vlastního výběru jako v RPG hrách vy- 
lepšujete vlastnosti skejtáka (tato novin- 
ka nahradila dokupování triků za vyská- 
kané peníze). 

Ne všechny základní levely jsou 
ovšem postaveny na plnění úkolů — tři 
z nich jsou soutěžní a bojuje se v nich 
v tzv. skateparcích o medaile pouze 
v minutové jízdě s dalšími skateboar- 
disty. Na každou máte tři pokusy a do 
celkového pořadí se započítávají dva 
nejlepší výkony — na zlato bez výše zmi- 
ňovaných „speciálů“ však nemůžete ani 
pomyslet. Z toho všeho vyplývá jeden 
ze základních pilířů Tony Hawk's Pro 
Skater 3— hra totiž stále motivuje k lep- 
ším a lepším výkonům. Nikdy se ne- 
spokojíte s dosaženým skóre, se získa- 
ným trikem, s nově otevřenou lokací, 
ani s „bonusovým“ skaterem: příště to- 
tiž můžete získat další a vzrušivější „bo- 


parky, začaly vycházet fanziny a tehdejší hvězdy sestavily základní abece- 
du skateových triků. V 80. letech čtyři typické disciplíny (slalom, downhill, 
freestyle a long jump) doplnil převratný vert skating (jízda na rampě). 

V roce 1982 čtrnáctiletý Tony Hawk prvně vyhrál závody v Delmar Skate 
Ranch. Osmá dekáda byla považována za zlatý věk streetstylu, s nímž jsou 
spjaty tvrdá muzika, plandavé oblečení tmavé barvy (earth-tone) a tenis- 
ky. V roce 1995 byl adrenalinový sport zařazen mezi extrémní sporty 
ESPN X-Games a společně s in-line bruslemi a s cyklistickou akrobacií se 
o rok později představil při zahájení olympijských her v Atlantě. 


sedm módů 
pro osm hráčů 
(SOHO KPZ 


Přes internetovou síť či 
přes LAN si můžete až 
v osmi lidech zahrát 
sedm různých multi- 
playerových módů, 

z nichž některé jsou 
limitované bodovým 
ziskem nebo časovou 
hranicí. V módu Trick 
Attack jde o to vyská- 
kat, vygrindovat, 
vygrabovat nebo vyťli- 
povat co největší počet 
bodů. V režimu Graffiti 
se překážky postupně 
zabarvují týmovými 
barvami skatera, který 
na ní předvedl nároč- 
nější trik. Slap! připo- 
míná rytířské turnaje 

— jde v něm o to co nej- 
vícekrát srazit soupeře 
z prkna. Zbylé čtyři re- 
Žimy se vzájemně dost 
podobají: vždy je v nich 
potřebu zmocnit se urči- 
tého předmětu a ten co 
nejdéle udržet — ať již 
jde o královskou koru- 
nu (King of the Hill), 
barevný míč (Keep- 
Away), klíč k otvírání 
speciálních „zón“ (Con- 
trole Zone) nebo — jako 
v klasickém „deathma- 
tchi“ — o vlajku soupeře 
(Capture the Flag). 
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ecenze 


nus“, kvůli němuž stojí vypilovávat kas- 
kadérské triky k větší dokonalosti 
a zkoušet všechno znova a znova. A po- 
kud by vás všech dvanáct levelů (čtyři 
z nich jsou tajné) přece jen omrzelo, je 
tady stejně jako minule Park Editor — 
pracovní nástroj, s jehož pomocí si mů- 
žete sami postavit vlastní arénu podle 
svých představ. Vytvořit si můžete také 
vlastního skatera — navolit mu lze vedle 
devíti jízdních vlastností téměř vše, 
včetně oblečení, pokrývky hlavy, barvy 
vlasů a typu vousů. 

Obrovskou zásluhu na variabilitě 
hry má i atraktivní a proměnlivý design 
jednotlivých lokací — zmínka byla již 
o mezinárodní letištní hale nebo o ob- 
rovské luxusní lodi (dvě patrně neja- 
traktivnější místa celé hry), vzrušující je 
však i brousit obrubník, sjíždět rampy 
a proskakovat skleněnými stěnami výš- 


darth maul na sk8u 


Pokud se vám budete skutečně hodně dařit, tvůrci vás odmění nejenom odemčením „skrytých“ levelů, zpřístupněním nových skateboardů, speciálů nebo různých bláznivých cheatů 
(pohled z vlastních očí, zpomalený pohyb ve vzduchu, gigantické/miniaturní proměny figurky apod.), ale i osmi bonusovými skateboardisty. Mimo jiné můžete zkoušet jezdecké umění 
pekelného učně z první epizody Hvězdných válek Dartha Maulu s oboustranným světelným mečem, afroumerické letušky se smyslně rozepnutou blůzkou, zmateného nahého surfisty, 


FINAL RESULTS 


SWITCH 


Obrovskou zásluhu na variabilitě hry má 
I atraktivní a proměnlivý design lokací. 


kových budov za plného provozu v uli- 
cích Los Angeles či se vydat po sto- 
pách Muldera a Scullyové a objevit 
v utajované futuristické laboratoři v za- 
kázané oblasti v Roswellu nazelenalého 
retikulína. Rozmanité a rušné městské 
prostředí v Riu, reklamními neony pro- 
svícená aréna v Tokiu nebo pestré plavky 
slečen na palubě lodi se střídají s tlu- 
menými „přírodními“ barvami skate- 
parků. Ale ať už se ocitnete mezi zasně- 


ženými jehličnany v Kanadě nebo mezi 
rozžhavenými pecemi v slévárně, všu- 
de na vaše prkénko čeká bezpočet 
ramp, traverz, zábradlí, trubek, rour, 
schodišť, bazénů, laviček, fontán, šik- 
mých ploch, skleněných stěn, kolmých 
zdí, umělých i přirozených vyvýšenin 
anebo nejrůznějších druhů vegetace 
(stromy, keře, květináče atd.). Navíc lo- 
kace tentokrát nejsou „mrtvé“, ale nao- 
pak zalidněné, takže vaše povedené 


I mistr Tony Hawk někdy upadne 


(ale i nevydařené) triky neustále někdo 
glosuje obdivnými nebo uštěpačnými 
poznámkami — nejzřetelněji v soutěž- 
ních levelech. Některé zvuky (přede- 
vším tupounů z Kanady) jsou sice při 
stálém opakování iritující, v drtivé větši- 
ně ovšem umocňují prožitek ze hry — vě- 
rohodně totiž zaznamenávají nejen pří- 
rodní ruchy kolem, ale plně také 
respektují zvuky povrchu, po kterém 
právě jedete, Adrenalin do žil navíc 
pumpuje stejně jako minule pěkně tvr- 
dý „skejťácký“ soundtrack, na kterém 
se představují převážně „bílé“ skupiny 
holdující crossoveru, (neo)punku, hard- 
rocku, ska či hip hopu (Red Hot Chili 
Peppers, Ramones, Motórhead, Rollins 
Band, House of Pain atd.). Hudební ko- 
lekce je to znovu slušně nadupaná, ale 


bez obav a plynule 
na plné detaily a bě- 
hem své spanilé jízdy 
si vychutnávat graffiti na 
stěnách bazénů, odrazy na 
sklech a mramoru v letištní hale či dort 
v barvách americké vlajky. Kromě kla- 
sické tombraiderovské kamery zpoza 
zad jezdce můžete využít i níže a blíž 
k tailu (zadní části skateboardu) posa- 
zený „žabí“ pohled. Pouze v případě ka- 
mery občas dochází k drobné chybě: 
skater se v některých místech zasekává 
o okolní překážky, případně „zázračně“ 
dokáže proskočit na opačnou stranu 
stěny. 

Navzdory tomu, že jde o konverzi 
konzolové hry, je Tony Hawk's Pro Ska- 
ter 3 sportovní simulátor, který se může 


Adrenalin do žil pumpuje stejně jako minule 
pěkně tvrdý „skejťácký“ soundtrack 


přece jenom není až tak výbušná a str- 
hující jako v dílu předchozím. 

Graficky je hra detailnější, jemnější 
a zaoblenější, než byla minule, pomocí 
metody „motion capturing“ animovaní 
skateboardisté se představují několika 
novými pohyby: například ne každý ne- 
povedený trik zákonitě končí smrtícím 
saltem s následným krvavým rozstřík- 
nutím názvu komba a jeho — ztraceného 
— bodového ohodnocení (na zemi i na 
stěnách po takovém pádu nyní zůstáva- 
jí červené skvrny). Někdy skater pouze 
došlápne na zem vedle kolečky vzhůru 
dopadlého skateboardu, jindy si boles- 
tivě na zemi drží pochroumané koleno — 
to všechno v grafickém rozlišení od 
640 x 480 do 1280 x 1024 v l6bitové 
i v 32bitové barevné hloubce. Pokud 
máte v počítači Pentium III a grafickou 
kartu GeForce3, pak budete moci jet 


pochlubit nejen efektní a pestrou grafi- 
kou a výtečnou animací, jež respektuje 
(a zároveň překonává) fyzikální zákoni- 
tosti, ale také vynikající hratelností — te- 
dy tím, čím se mohla pyšnit již hra před- 
chozí a co je v jejím následovníkovi 
o pár dalších příček zdokonaleno a také 
očividně zrychleno. Bohatá škála bonu- 
sových odměn — včetně zpřístupnění fil- 
mečků, které představují freestyle kaž- 
dého ze skaterů (kromě Tonyho Hawka 
zde narazíte ještě na dalších dvanáct 
zvučných jmen, mezi kterými nechybějí 
Rodney Mullen, Rune Glifberg, Chad 
Muska či Elissa Steamer) — je hnacím 
motorem, jenž prodlužuje životnost této 
hry z týdnů na měsíce. Neboť i po od- 
tajnění všech map se na totožných ram- 
pách, ale s jinými skatery (část úkolů 
v kariéře se mírně mění v závislosti na 
tom, zda je zvolený maník specialista 


BS NOSĚGRINĎ 
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S letenkami na ranvej 


na jízdu na rampě či street skating) bu- 
dete jak v narkotickém oblouznění sna- 
žit o stále složitější komba a dosažení 
rekordního skóre. Neodmyslitelnou 
součástí hry je experimentování, ať již 
v dosahování zdánlivě nepřístupných 
míst či v co nejdelším propojování triků 
se všemožnými speciály a manuály. To- 
ny Hawk kdysi prohlásil, že jízda na 
skateboardu pro něj znamená synony- 
mum svobody — a je potěšující, že také 
simulátor zaštítěný jeho jménem při 
hraní tolik svobody poskytuje. 
E, A. Sevenn 
02G0181 


NOLLIE 


* neskutečně variabilní 
* nesmírně motivující 
* esencí adrenalinu 


* ctitelem fyzikálních 
zákonitostí 

* příliš zajímavá 
v multiplayeru 

* hrou, v níž si 
vychutnáte replay 


Výrobce: Neversoft/Gearbox Software « Vydavatel: Activision « Mini- 
mální konfigurace: Plll 500, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 700 MB « 
Doporučujeme: PIII 800, |28 MB RAM, 24x CD, HDD 700 MB, 64 MB 
* Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D *« Internet: www.activi- 


sion.com/tony hawk 


: Návyková akční simulace 
extrémního sportu se skvělou hratelností, 
výtečnou grafikou, našlupaným sound- 
trackem a mnoha lahůdkovými bonusy. 
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recenze 


2:2 :1] 


Hmm, za najíždění na obrubník 
se v autoškole vyhazuje. 


dyž se někdo méně nadaný a lí- 
ný „sveze“ na úspěchu schop- 
nějšího, mluvíme o něm jako 
o prospěcháři. No a ve světě zábavní- 
ho průmyslu se tomu říká marketing. 
V oblasti počítačových her se jeho sí- 
la projevuje třeba tak, že v okamžiku, 
kdy celý svět očekává určitou naděj- 
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Počkej, kam jdeš? Dobře, omlou 
se, to o tvé matce jsem asi neměl říkat! 


Děj je vyprávěn legračním hlasem 
v nenáročné animaci kinosálu, kde jsou vám 
zároveň promítány důležité momenty mise. 


Job patří celá škála vozů, v nichž 
hráč projíždí jednotlivými misemi. Trademarkovou značku hře propůjčily 
vozy Mini Cooper a Land Rover, setkáte se tu ale i s rychlými italskými vozy, 
těžkými limuzínami, pick-upem « dokonce i s autobusem. Nicméně z porov- 


nou hru, objeví se na trhu několik po- 
dobných, ovšem zdaleka ne tak na- 
dějných titulů... 


Ale budu konkrétní... V okamžiku, 
kdy celý herní svět s napětím očekává 
„gangsterskou honičku“ s názvem Ma- 
fia: The City of Lost Heaven, objevuje 
se na trhu titul Italian Job, který hledá in- 
Spiraci ve stejnojmenné, na automobilo- 
vých honičkách postavené britské kul- 
tovní gangsterce z roku 1969. Přitom co 
se kvality týče, Italian Job nelze s Mafií 
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vůbec srovnávat. Tahle hra vznikla pů- 
vodně pro konzoli PS, takže se připrav- 
te na grafiku, která ani v nejmenším ne- 
odpovídá představám o grafickém 
zpracování dobré PC hry. Děj (který se 
plně drží filmové předlohy), je vyprávěn 
legračním (ale záměr to asi nebyl) hla- 
sem v nenáročné animaci kinosálu, kde 
jsou vám zároveň promítány důležité 
momenty mise. Těch je celkem šest- 
náct a hned ta úvodní vás zavede do 
Londýna, kde hlavní hrdina právě opou- 
ští brány věznice. Postupně dáváte do- 


nání všech zmiňovaných vozidel stále nejlépe vycházejí malé Coopery. 

Díky absurdní fyzice hry to můžete tímto roztomilým broučkem napálit třeba 
do dvoupatrového autobusu, který následně poletí tak patnáct metrů od vás 

a nakonec se ještě převalí na bok. I hloupé je někdy zábavné... 


je 


Sakra, jsme prozrazení! 
Asi budu muset zase 
kamarádovi na „vnitru 


163 ELT 


hromady svou zločineckou partu, v kaž- 
dé misi zkoušíte jiné vozidlo a během 
jízd mapujete jednu rozlehlejší londýn- 
skou čtvrť. Největší potíže vám při tom 
celkem logicky bude činit fakt, že ve 
Velké Británii se jezdí vlevo. Než si na 
ostrovní jízdní podmínky zvyknete, vaše 
vozidlo utrží pár pořádných škrábanců, 
a to rozhodně není dobře, protože tím 
ztrácíte body. Míra poškození vašeho 
auta se zobrazuje na ukazateli v levé 
horní části monitoru. 

Každá mise je časově omezena, 
takže nemáte nejmenší šanci jen tak se 


zcela absurdně. Ale zpět ke hře. O co 
v ní vlastně jde? Především o to, abyste 
přidělené vozidlo nerozmlátili, což se 
může stát, protože určenou trasu musí- 
te projet ve stanoveném časovém limi- 
tu. Jinak hru ale snadno zvládnete, pro- 
tože úsek, na kterém jezdíte, si lehce 
zapamatujete a trasu pak můžete projíž- 
dět na plný plyn. Ani policie pro vás ne- 
představuje žádné zásadní ohrožení. 
Prakticky pokaždé jí ujedete, a navíc, 
v mnoha misích se vůbec neobjevuje. 
Přiblíží-li se policejní vozidlo na dohled 
(ve hře přibližně na deset metrů), šláp- 


Na závěr vás čekají „horské!“ mise, v nichž 
se snažíte uprchnout v alpských zatáčkách... 


projet po městě a pokochat se některý- 
mi detaily v grafickém ztvárnění pro- 
středí. A autoři zřejmě dobře věděli, 
proč nám tuto radost odepřeli. Při de- 
tailnějším zkoumání totiž vyjde najevo, 
že hru ošklivě odbyli, a to nejen pokud 
jde o grafiku, ale také co se fyziky týče. 
Kupříkladu srážky automobilů působí 


něte na plyn a zmizte, jinak vás totiž 
strážníci identifikují na základě vaší po- 
znávací značky. Když se budou držet 
delší dobu příliš blízko vašeho vozu, 
začnou se v levém dolním rohu obra- 
zovky pomalu objevovat jednotlivá čísla 
vaší espézetky, a pokud by byl kód úpl- 
ný, jste v háji. Ale jak už jsem psal, mu- 
seli byste být opravdu ukázková neme- 
hla, abyste jim neujeli. 

V misích situovaných do italského 
Turína už jste za řidiče na vysoké úrov- 
ni, takže mezi „komplikovanými“ rychlý- 
mi přejezdy z místa na místo zvládnete 
i nějakou tu krádež. Co třeba zlato firmy 
Fiat? No, ono se tady vlastně ani nic ji- 
ného ukrást nedá... Italské mise působí 
poněkud dospěleji než ztřeštěný Lon- 
dýn — jsou trochu delší, nicméně i ony 


Ano, rozumím. Jeden ct 
hranolky a dietní colu 


jsou sešněrované 

neúprosným časo- 
vým limitem. Na zá- 
věr vás čekají ještě 
dvě „horské!“ mise, 
v jejichž průběhu se sna- 
žíte italské policii uprchnout 
v náročných alpských zatáčkách... 

Tvůrci určitě dobře věděli, že jejich 
hra vyznívá směšně, a tak se pokusili 
tento fakt ještě zvýraznit, aby hra mohla 
být považována za bláznivou taškařici. 
Italian Job nestačí ale ani na to. Kra- 
toučké mise, při nichž rozbíjíte auta 
společníků nebo projíždíte městem na 
čas v autobuse, v němž je trhavina, kte- 
rou mohou odpálit nárazy okolních vo- 
zů, jsou celkem zábavné, ale ukrutně 
levné, jakoby pouťové, bez sebemenší- 
ho náznaku atmosféry, napětí či děje. 
Hlavní hru jsem dohrál za necelých pět 
hodin a měl jsem pocit, že bych si dal 
ještě řetízkáč, cukrovou vatu a střelnice. 
Pak jsem zjistil, že hra obsahuje další 
mód s „carmagedonnovým“ názvem 
Destructor. 

Dementní soutěž, kterou tu objeví- 
te, spočívá v tom, že musíte v časovém 
limitu srazit co nejvíc kuželek naskláda- 
ných v křivolakých zatáčkách... © něco 
zajímavější se na první pohled zdá mul- 
tiplayer, ve kterém spolu může v le- 
gračních autíčkách závodit až osm hrá- 
čů, ale i tady zábava zůstane na 
nekomplikované úrovni herních auto- 
matů na mince. 

L. PFish 
02G0182 


urger, dvojité 
pro to jedu 


* zábava na jedno 
odpoledne 

* arkádová honička 
ulicemi Londýna, 
Turína a dálnicemi 
v Alpách 

* špatná konverze 
průměrné konzolové 
hry 


* graficky vychytaná 
* dostatečně náročná 
* něčím přitažlivá 


Výrobce: Pixelogic « Vydavatel: SCI Developer « Minimální 
konfigurace: Pl| 300, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 500 MB « Do- 
poručujeme: PllI 500, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 800 MB « 


Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D 


Už základ byl docelu nuda. 
Konverzí pro PC „vylezly“ všechny 
neduhy a nedostatky na povrch. Je to 
ještě zábava, ale hodně primitivní. 
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ood omen 2 


JŘ „Ano, drahý — lež a nenávist zase jednou zvítězi- 
ly nad pravdou a láskou...“ Aneb krušný je osud 
Kaina a Umah, hlavních hrdinů Blood Omen 2. 


e několik důvodů, proč někteří li- 
dé, k nimž se řadím i já, mají sla- 
bost pro upíry. V jejich očích totiž 
to stvoření nepředstavují krvelačné 
netvory, ale mají je spojeny spíše 
s temně romantickou představou 
osamocení ve světě plném deka- 
dentních symbolů a nenaplněné tou- 
hy, třeba takové, jak ji krásně popisu- 
je ve svých románech spisovatelka 
Anne Rice. Blood Omen je však jiný 
případ, a poněkud nešťastný. A to 
i přesto, že na rozdíl od řady jiných 
her, kde je upír většinou jen zrádným 
nepřítelem, vám skýtá příležitost se 
jím naopak na nějaký čas stát nebo 
se s ním přinejmenším ztotožnit. 


Vampír Kain, jak se váš hrdina jme- 
nuje, vás vyzývá k pokračování navazují- 
cím na první díl, od něhož mezitím uběh- 


ly 4, respektive 400 
let. Tedy, v kostce: zatímco 

v prvním dílu z roku 1997-98 si ve svém 
úsilí vytrestat lidskou „chátru“ a ovlád- 
nout svět naběhl, v dílu druhém, který se 
odehrává po jeho čtyři staletí trvajícím 
spánku, se snaží chybu napravit a po- 
mstít se těm, kteří byli nejprve jeho spo- 
jenci, ale když přišlo na lámání chleba, 
zradili jej. 

Základ příběhu tedy není nic, co už 
bychom nezaznamenali dávno předtím 
v „béčkách“ zámořské produkce. Zají- 
mavé však je, že v našem případě se po- 
stupně a zcela netušeným způsobem 
rozvíjí do velmi poutavé odysey. Na dru- 
hou stranu však ryze akční charakter hry 
odsunuje stranou jeho případný myšlen- 
kový potenciál. 

Po technické stránce je Blood 
Omen funkční konverzí z PS2. Akční ad- 


ventura, jež nabízí ta samá prostná 
cvičení, která vám při práci s my- 
ší a klávesnicí přešla do krve 
u tomb-raiderovek. Snad jen, 
s ohledem na konzolový původ, 
ještě o něco banálnější. Běháte, 
skáčete, lezete, šoupáte s kvád- 
ry-bednami a díky vrozeným 
vlastnostem ústřední postavy na- 
víc ještě plachtíte. Opravdu efektně 
ale působí jen některá komba neboli 
specifické či postupně nabyté vlastnosti. 
sou jimi například skoky na dlouhou 
vzdálenost, ovládání mysli druhých osob 
či třeba neviditelnost a telekineze. Jinak 
e vše čistě účelové. Za této situace si 
vás proto může získat hlavně prostředí 
a duch příběhu. V prvním případě se tak 
skutečně stane. Herní svět je příkladně 
pochmurný a nabízí zajímavý pohled na 
fiktivní středověkou společnost, která je 
sice vytržená z historie, tak jak se o níučí 
ve školách, nicméně natolik působivá, 
abychom si ji v koloběhu života dokázali 
jako jednu z možných realit představit. 
Vzhledem svých obyvatel a syrovými 
technologiemi, jež pracují na základě 
principů mechaniky a nádavkem i využi- 
tí páry a plynu, lehce připomíná sérii 
Thief. Ve srovnání s ní je však více ponu- 
rá a sociálně zanedbaná. Působí tísni- 
vým dojmem. V gotických kulisách tepe 


Blood Omen 2 je temná hra — o tom není sporu a s ohledem na jeho obsah 
se to jeví logické. Co však zarazí, je způsob, jakým si v ní autoři scénáře 
pohrávali s psychologií agrese vůči něžnému pohlaví. Se ženami se zde ne- 
zachází právě v rukavičkách. Lze je bez skrupulí zabít a vysát, často 

i v bezmocných pozicích. Hodně si vytrpí také spřízněná duše hlavního hr- 
diny, noblesní vampírka Umah. Snad nejdrsnější zážitek však na hráče če- 
ká ve vězeňské lokaci pekla, kde při míjení zbloudilých duší naráží povět- 
Šinou na uvězněné ženy se zohavenými tvářemi a vypíchanýma očima 
(oficiální web hry je ovšem pojímá jen jako jeden z typů příšer, tzv. eyeles 


wretch). Tyto krutě střižené obrazy vyvolávají řadu otázek, neboť ve spoje- 
ní s místy výrazně agresivním pojetím hry jsou makabrózní symbiózou, 
která se snaží lidskou psyché polapit stejně nezodpovědně jako to činí ně- 
která bulvární média. Pokud se nejedná o důsledek faktu, že některému 

z tvůrců byly v průběhu programování nasazeny parohy, přijdou si na své 
všichni, kteří se někdy — jak jinak než nezávazně — zamysleli nad filozofií 
Stezky draka, zejména nad tématem manipulace temných sil s nezralými, 
duševně slabšími či jen znuděnými jedinci. Jinými slovy, tohle není „fun- 
ny“, to je velmi podivné... 


Nesporným vrcholem hry je milostný příběh, 
rozvine mezi ústředním hrdinou a osudovou vampirelou Umah. 


duch průmyslové revoluce renesance 
a empíru, ale z bezprizornosti vykořisto- 
vaných dělníků a temnému osudu na- 
pospas vydaných prosťáčků i měšťanů 
běhá místy mráz po zádech. Dostává se 
vám očividného pocitu zmaru a utrpení 
Lokace jsou sice graficky průměrné, 
avšak tematicky dokonalé. Vaše dobro- 


Kaina a odvážné vampirely Umah. 


Dvojice se setkává již v úvodní, tzv. tutori- 
úlní misi. Skutečná jiskra však mezi ni- 
mi přeskočí, až když Kain nalézá Umah 
jako přikovanou vězenkyni v jednom 

z paláců svého úhlavního soka Sarafana. 


Lítý souboj pod torzem hříšné 
duše zbroceným krví. To není 
art deco, to je art peklo. 


sách. Samostatné kapi- 
toly pak tvoří temná my- 
tická prostředí, na jejichž 
morbidních, ale současně 
také významových detailech 
byl při zpracování kladen možná 
až podezřele velký důraz. Nepřekvapí 
proto, že ani návštěva podsvětí zde není 
cílovou stanicí, ale jen jednou ze zastá- 
vek v průběhu vašeho putování. 

Tuto jinak výtečnou atmosféru však 
shazuje konzolová agresivita, kterou lze 
považovat za velký problém. Nezkušené 
hráče v první řadě zaskočí systém bojů 
a ukládání hry, k němuž se lze uchýlit jen 
po dosažení některého ze savepointů 
V tomto ohledu se navíc hráč setkává 
i s technickými problémy, neboť hra vel- 
mi často padá, a tak pokud se budete 


který se postupně 


družství vás přivádí na místa zdánlivě 
zcela všední i výjimečná. Městské uličky 
a krčmy střídají přístavy, nejrůznější 


spoléhat jen na savepointy, může se vám 
stát, že díky nedobrovolnému odchodu 
do Windows si beztak řadu lokací bude- 


te muset projít znovu. Na oficiálních 
stránkách hry sice najdete patch, který 
se tento nešvar snaží eliminovat, ale není 
jisté, že bude fungovat stoprocentně. Pro 
změnu čistě herní překvapení vám může 


skladiště, bizarní laboratoře, kanály, 
chrámy, podzemí, ale také monstrózní 
výrobní haly a továrny, jeskyně, přírodní 
kaňony či mořské pobřeží. Zdaleka se 
tak neodehrává jen v městských kuli- 


Z BO pm k vá 


Někdy stačí málo, aby vás scénář, o němž zpočátku pochybujete, vtáhl náležitě do děje. V našem případě je zlomovým okamžikem rozvinutí milostného upírského vztahu ústřední postavy 


V jedné z pokročilých úrovní jsou již 

z Kaina a Umah důvěrní přátelé. Umah 
jakoby nastavovala tvář pro polibek, ale 
Kain zůstává ostražitý před nebezpečím, 
jež se později přetaví v krutou skutečnost. 


V přístavním zákoutí umírá Umah na 
následky těžkých zranění utrpěných 

v osamoceném boji proti přesile. Zda se ji 
Kainovi podaří přivést k zmrtvýchvstání, 
však pochopitelně neprozradíme. 


Právě se Sarafanovou zdrcující mocí jsou 
oba záhy konfrontováni. V hodině upíří 
neboli dvanácté je však zachrání Kainův 
mentor a nejvyšší z upírů Vorador, když 
je teleportuje do bezpečí. 
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„No tak paninko, už s 
kam chcete ten koks složit!“ 


hudební stínohru 
Foz tenze | 
Zatímco zvuky ve hře 
jsou standardní, hudeb- 
ní doprovod hry zau- 


conečI 


ecEnZEe 


rozhodněte, 


uštědřit již závěr druhé úrovně při soubo- 
ji s prvním velkým bossem, který je bez 
možnosti uložení pozice rozdělený na 
dvě poloviny — zdánlivě vražedný pěstní 
zápas a logický oříšek, kdy se musíte se 
soupeřem vypořádat (prostě ho dodělat) 


a C X 
r kláves také uhýbat, pří- 
padně se natáčet k nepří- 
teli. Klávesy pro úkrok vzad 
a pro výskok však trpí zpoždě- 
ním. To znamená, že bez ohledu na to, 
jak jste pohotový hráč, často nemáte 
šanci využít přirozené pohyby postavy, 
v důsledku čehož padesát procent ener- 
gie vynakládáte zbytečně. 

A to je nejenom frustrující, ale po- 
chopitelně škoda, protože právě poně- 
kud překombinované ovládání často 
kouskuje a ruší jinak celistvý a skvěle vy- 
právěný příběh, v němž nenajdete hlu- 
ché místo. I když druhý díl Blood Omen 
rozmanitostí charakterů právě nehýří, je- 
ho hlavní postavy jsou vykresleny velmi 
dobře. Přátelé i nepřátelé mají osobité 


Inzerát číslo 666. Hledám někoho, kdo dobře 
nabrousí kosu. Odměnou — Zn.: Váš život 


se rozvíjejícího příběhu. Zřejmě i z toho 
důvodu je nelze (nebo alespoň mně se 
to nepodařilo) přeskakovat. Stejně tak se 
efektně i efektivně zároveň promítají do 
nových akcí, jak o tom svědčí třeba Kai- 
nův zápas pod i na ochozu kostelního 
chrámu, kde jednoho ze svých úhlavních 
nepřátel zlikviduje jen tehdy, podaří-li se 
mu chytře vytěžit z vrozené přecitlivělos- 
ti svého soupeře na pronikavý hluk a za- 
včas rozhoupat kostelní zvony. Právě 
o tomto handicapu nepřítele se hráč do- 
ZvÍ v jedné z animovaných meziher. Sym- 
paticky také působí skutečnost, že nej- 
nebezpečnější nepřátele nemůžete 
zničit jen hrubou silou, ale nápaditým 
využitím komb a zaměstnáním mozko- 
vých závitů. 


jme. Dokonale vás vtáh- 
ne do prostoru 

a umocní dojem z deka- 
dence, která vás obklo- 
puje na každém kroku. 
Jedná se o temný ambi- 
ent složený z eklektic- 
kých harmonií, mění- 
cích se s každou novou 
úrovní. Nikdy neruší, 
ba co víc — hrajete-li za 
noci v příšeří setmělého 
pokoje, je s to vás spo- 
lehlivě hypnotizovat. 
Lze říci, že co stín na 
vašem monitoru, to sil- 
ný zvukový odstín — 
pouze při boji se ryt- 
mická struktura odpo- 
vídajícím způsobem 
zvýrazní. Ani ne tak 
stylově, jako spíše poci- 
tově má průvodní hud- 
ba velmi blízko 

k soundtracku, který 

v 80. letech nahrála ně- 
mecká legenda elektro- 
nické hudby Tangerine 
Dream k hororu The 
Keep režiséra Michaela 
Manna, odehrávajícím 
se v Transylvánii za 2. 
světové války. 
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Nejnebezpečnější nepřátele a bossy úrovní nezničíte hrubou silou, 
ale nápaditým využíváním svých komb. 


jen včasným postřehem. Pokud v první 
fázi propadnete klasickému bojovému 
zápalu, nikdy nezvítězíte nebo jen s nej- 
vyššími obtížemi. Ti, co si však dokážou 
pragmaticky přečíst počínání soupeře 
a s matematickou přesností odhadnou, 
že po každém druhém úderu v rámci 
svého základního výpadu je nechráněn, 
budou délku jednoho ze stěžejních mačů 
počítat na pouhé desítky vteřin. A tak je to 
ších úrovních. Zpočátku se ocitnete pod 
silným tlakem, ale pokud jste jen trochu 
důvtipní, brzy zjistíte, že soupeř svou se- 
stavu bojových prvků opakuje ve striktní 
periodě, která vám dává šanci najít jeho 
slabé místo. Výjimku tvoří jen závěrečný 
souboj s mocným Sarafanem — Kainovým 
přemožitelem z prvního dílu, na nějž mu- 
síte vyrukovat spojením hned dvou ze 
svých speciálních komb. 

V případě, že pak ve hře bojujete se 
zbraní v ruce (jistý efekt jí upřít nelze, ale 
stejně tak se bez ní obejdete), musíte 
nejprve zaujmout bojový postoj, abyste ji 
vůbec mohli použít. A to tak, že nepřetr- 
žitě držíte k tomuto účelu zvolenou klá- 
vesu. Teprve až pak můžete útočit, činit 
výpad či ustupovat, a kombinací dvou 


povahové rysy včetně až psychopatolo- 
gických vzorců chování, které jsou 
umocněny skvělými animacemi a výstiž- 
nými dialogy — bohužel však bez titulků. 
Angličtináři tak budou mít situaci o po- 
znání jednodušší, neboť tyto pasáže čas- 
to poskytují cenné informace o dalším 
postupu vpřed a dramaturgicky vděč- 
ným způsobem zasvěcují do stále více 


Příběh Blood Omen 2 má však i svůj 
nesporný vrchol. Je jím krásný milostný 
vztah hlavního hrdiny s charismatickou 
upírkou Umah. S touto novoromanticky 
vyhlížející a hrdou vampirelou se setkáte 
hned v úvodu, kdy stále ještě lehce dez- 
orientovaného Kaina zasvěcuje do no- 
vých poměrů, dává mu vzpomenout na 
minulost a pomáhá mu vytříbit jeho fy- 


Když umírá krásná vampirela, 


jdou silácká gesta stranou 


zické i mentální schopnosti. Ten se s ní 
později střetává na neobvyklých místech 
a za nečekaných situací. Pronikavý ele- 
ment Umah, který rovným dílem ocení 
příznivci Svetlany Lupescu z Nocturna 
i šarmantní zpěvačky Kláry Nemravové, 
se hrou vine jako výrazný symbol roman- 
tické upírské symboliky, ale také charak- 
terové i citové čistoty na pozadí velké od- 


bohužel — jedná o balancování na pome- | 
zí brutální mozaiky složené z jednotli- 
vých střípků, které vás stejně jako zau- 
jmout dovedou i spolehlivě znechutit. 
S odkazem Bély Lugosiho neboli klasic- 
kého upírského prostředí nemá Blood 
Omen 2 rozhodně nic společného, A to | 
proto, že jeho tvůrci zde osobnost vam- 
píra nepředstavují na jejím skutečném 


A co minulý víkend? Už 


jste navštívili podsvětí? 


drsný joke, ale postpubertální perverzi. 
Napadá mě dokonce, zda si náhodou 
někdo z nich (koneckonců, jsou to přece 
Američané, kteří si Čechy klidně pomýlí 
se Švýcarskem) pro změnu transylván- 
ského vampíra neztotožnil s germán- 
ským vlkodlakem. Jeho zvířeckost by to- 
tiž Kainovi byla mnohem bližší. Pokud 
snad tvůrci zvolili tento přístup záměrně, 
protože takhle se to dnes jak malým, tak 
velkým — a většinou duchem notně nevy- 
zrálým — líbí, jsem připraven odkázat je 
do patřičných mezí. Neboť to, že upír se 


Co do hratelnosti si vás pokračování Blood Omen získá, 
s klasickým vampyrismem však nemá nic společného. 


vahy. Její umírání v druhé polovině 
příběhu v Kainově náručí, poté co pod- 
lehne přesile pochopů temnoty, dodává 


hře náboj, který dozajista ocení nejenom | jako obrazně i doslova krvelačného ne- zdařilé herní i etické provedení Vampire Luaústi Bély 
herní, ale rovněž filmoví a literární fa- | tvora prahnoucího po pomstě, Coby Ka- | — The Masguerade, kde hlavní hrdina : Na: : 


noušci. Se slovy Kaina nad jejím skonem 
cítíte opravdu silnou motivaci, proč hru 
dokončit a vypořádat se s nejmocnějšími 
strůjci zla, 

Bez ohledu na chytře koncipované 
dialogy je však postava a jednání Umah 
snad jediným prvkem, který scénáři 
s vampýrskou tematikou dodává ales- 
poň trochu důstojnější rozměr. Jinak se — 


základě, tedy jako prokletou lidskou by- | 


tost, která si přes život v temném zatra- 
cení dokáže uchovat část své duše, ale 


in kráčíte setmělými ulicemi a zákoutími 
v kůži monstra, které krev nesaje, ale 
chlemtá, jako kdyby pumpovalo benzin 
do žigulíku, na potkání zabíjí nejenom 
nepřátele, ale i zcela nevinné jedince a — 
což je mi velice líto — neštítí se ani rozbít 
lebku připoutané oběti ženského pohla- 
ví, která v úvodní misi tutonálního cha- 
rakteru představuje od autorů hry nikoliv 


může dostatečně nasytit a k jedincům, 
nikterak zainteresovaným do jeho pro- 
blémů, zůstat velkorysým, dokládá třeba 


vysává své oběti takovým způsobem, 
aby sebe uchoval při životě, ale druhým 
bezdůvodně neublížil. 

Jakkoliv je tedy pokračování Blood 
Omen zajímavé, velmi dobře hratelné 
a co se úkolové stránky věci týká logicky 
příkladné, dokáže vás místy dostat do 
křeče. Schází mu totiž to, co dokázal po 
boku Winony Ryder vetknout hraběti 
Draculovi v Coppolově remaku herec 
Gary Oldman. Skutečně silné kouzlo de- 
kadence, přesvědčivost a pocit, že stát 
se upírem může být dokonce sexy. 

Ivan Šiler 
02G0183 


* temný 
* agresivní 


* noční můra ředitele 


krevní banky 


. Životopis 


* určen křesťanům 


Výrobce: Crystal Dynamics « Vydavatel: Eid 
konfigurace: Pll| 450, |28 MB RAM, 8x CD, HDD |,8 GB, 8MB 
3D karta * Doporučujeme: PIII 600, |28 MB RAM, 24x CD, 
HDD 2 GB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 
D3D *« Internet: www.eidosinteractive.co.uk 


os « Minimální 


Není to příběh o upírech, 
kteří by Winoně Ryder zlomili srdce. 
Jeho životaschopnost však nelze popřít. 


Stěžejní okamžik závě 
Kain upustí do hlubin 
nejsou Sarafanovy hodinky. 


ny hry. To, co 
nicoty, rozhodně 
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Ne, opravdu to není Bruce Willis ve 
Smrtonosné pasti, ale starý známý 
Simon ve svém třetím dobrodružství. 


ned na úvod musím předeslat, 

že jsem se ze všech sil snažila 

mít nového Simona ráda. Už 
jen kvůli předchozím dvěma dílům, 
které dodnes patří k mým nejoblíbe- 
nějším adventurám, jsem prvních pár 
hodin zarytě přehlížela chybky a ne- 
dostatky, jež na mě při hraní dotíraly 
ze všech stran. Když mi ale ten ne- 
vděčný kouzelnický spratek hodil 
pod nohy stopadesátý sedmý klacek, 
došla mi trpělivost. Roňme krvavé sl- 
zy, ubozí příznivci adventur, protože 
tohle rozhodně není ten vysněný třetí 
díl, na který jsme tolik let čekali. 


Příběh se drží v zažitých intencích, 
na jaké jsme zvyklí z minula. Simon je 
zase někde, kde by raději nebyl, a veš- 


„Tak vy mi tvrdíte, že tuto hranatou 
kravku jste pořídil za slušné peníze 
na letošní dovolené v Belgii...“ 


Waitin fur a hwcateh t čanie along 


Chvíli potrvá, než pochopíte, Že zelený kvádr 


vedle vás je pole a skulptura skládající se 
ze zelené kostky na hnědé tyči je strom. 


keré jeho úsilí směřuje více či méně kři- 
volakými cestičkami k návratu domů. 
Rozhodnete-li se přidat na jeho stranu, 
nudit se určitě nebudete: kromě jiného 
vás čeká kradení posvátných broskví, 
natírání trpaslíků máslem či krocení 
dravých krokodýlů. I když příběh žád- 
ným výrazně inovativním prvkem ne- 
překvapí, v mezích vytyčeného žánru se 
třetí Simon pohybuje s bravurou a leh- 
kostí ostříleného harcovníka, který si je 
dobře vědom všech svých bývalých 
úspěchů. 

Ještě předtím, než se stihnete po- 
nořit do spletitého děje, přijde první ne- 
milé překvapení. Chvíli totiž potrvá, než 
pochopíte, že podlouhlý zelený kvádr 
vedle vás je pole a skulptura skládající 
se ze zelené kostky na hnědé tyči je 
strom. Pokud si myslíte, že přeháním, 
musím vás zklamat — ani trochu. Jedno- 
duché zákonitosti strohého vzhledu svě- 
ta kolem vás ovšem brzy pochopíte, 


a tak nehrozí, že byste se v záplavě ne- 
komplikovaných geometrických útvarů 
ztratili. Podobně jsou na tom i animace, 
které nejenže oddělují jednotlivé části 
hry od sebe (celkem se hra dělí do šes- 
ti kapitol), ale doprovázejí i každý důle- 
žitější úkon. Potěšitelná je alespoň 
snaha postav o nějakou obličejovou mi- 
miku (například Simon docela obstojně 
zvládá mrkání a kulení očí), díky čemuž 
nezůstávají ve stavu strnulé bezmoci, 
vlastní tolika postavám z 3D adventur- 
ních počinů. Archaičnost grafiky do jis- 
té míry vysvětluje fakt, že SS3D byl 
kompletně hotov již přede dvěma lety 
a celou tu dobu jen trpělivě čekal, až se 
najde ochotný vydavatel, To vám ale vi- 
zuální zážitek ze hry příliš nezlepší. 
Další nepříjemnou kudlou vetknutou 
do zad hráčů je práce s kamerou. Nic 
proti originálním filmovým postupům, 
ale pokud se vám ukáže interiér domku 
pokaždé, když ho zvenčí míjíte v příliš 


Některým pádným argumentům, 
jako například tomuto kladivu, 
se jen velmi těžko odporuje 


Is that supposed to man something to mc? 


těsné blízkosti, začne vás to brzy iritovat. 
Stejně tak se stačí nešikovně natočit 
v kterémkoliv z mnoha dalších míst ve 
hře, a místo výhledu na Simona se vám 
přes celou obrazovku v celé své oškli- 
vosti rozprostře jednobarevný polygon. 
Ty nejzásadnější hrůzy, které na 
nás autoři přichystali, už bychom tedy 
měli za sebou, a teď se můžeme podí- 
vat na to ostatní, co se skrývá hlouběji 
pod povrchem. A kupodivu právě zde 
narazíme na silné stránky této hry. 
Chvályhodné je, že hratelnost se pohy- 
buje v poměrně vysokých atmosféric- 
kých vrstvách, do nichž ovšem dospívá 
postupně. První dvě úrovně spíše nudí 
než baví a člověk při nich má sto chutí 
veškeré experimentování rázně ukončit. 
Obzvlášť druhá kapitola, v níž jste nuce- 
ni přebíhat sem a tam po otevřené kra- 
jině, kdy máte ve výhledu jen „oblíbe- 
né“ zelené a hnědé jednolité plochy, se 
nedá nazvat jinak než parádním opru- 


ré vyřešíte hned, dále pak 
situace, na jejichž úspěšné ře- 
šení přijdete po dlouhém přemýšlení 
(ale stále bez cizí pomoci), a nakonec 
zbylé trapiče mozkových závitů, kvůli 
kterým budete pár hodin aplikovat do 
praxe metodu pokus-omyl, a pak se 
stejně vydáte pro radu na internet. Zce- 
la specifickou skupinou jsou případy, 
které spadají do kategorie nové adven- 
turní disciplíny, nazvané „pixelhunting 
ve 3D“. Naštěstí je převážná většina 
puzzlů logicky odůvodnitelných a snad- 
ná práce s inventářem vám také leda- 
cos usnadní, 

K ovládání lze říct jen jediné — bez 
myši to není ono. Pohyb ve třídimenzio- 
nálním světě s pomocí směrových ši- 
pek má svá známá úskalí (například 
drobné úkroky stranou sem a tam, 
abyste dostali do zorného pole požado- 
vaný předmět či osobu), ale s trochou 
praxe se dá zvládnout. 


Specifickou skupinou hádanek jsou případy, 
které spadají do kategorie nové adventurní 
disciplíny, nazvané „pixelhunting ve 3D“. 


zem. Jediným rozptýlením je jen občas- 
ný záblesk slunečního „halo“, které do 
jinak strohého grafického konceptu za- 
padá asi jako hypotetické hostování 
Britney Spears v kapele Linkin' Park 
akmile se však přehoupnete za magic- 
ou hranici v kapitole třetí, věci začnou 
mít spád a vy zjistíte, že konečně cítíte 
nějakou motivaci ve hře pokračovat. 
udné prostředí venkovské krajiny je 
ako mávnutím Simonovy kouzelnické 
hůlky nahrazeno kulisami, které všichni 
čekali — dračí sluje, bažinaté mokřiny, 
pohádková městečka a podobně. 
Hádanky, které budete muset na 
své cestě rozlousknout, se dají rozdělit 
do tří skupin. Za prvé jsou tu úkoly, kte- 


Blížíme se k závěru a já se zmítám 
v pochybnostech. Přes všechna výše 
uvedená negativa má v sobě SS3D ta- 
kovou dávku hratelnosti, která mi brání 
smést ji se stolu spolu s dalšími prů- 
měrnými tituly s hodnocením mírně 
přes padesát procent. K dobru jí musím 
přičíst i to, že než se propracujete na 
konec, bude vás to stát okolo padesáti 
hodin čistého času. Navíc skvělý hu- 
mor, který byl tolik vlastní oběma před- 
chůdcům SSSD, najdeme i tady. 

Těžko však ale v dnešní době mohu 
někoho nutit, aby se prokousával ne- 
vzhledným světem a nudnými úvodními 
kapitolami trpělivě čekaje, až ho okouz- 
lí jakási pozdější skrytá krása. Možná 


Podivný padouch s těžko popsatelnou zbraní 
není ani zdaleka nejsilnější postavou ve hře. 


se autoři měli raději pokusit o hrdinství 
a vytvořit klasickou point-and-clickovou 
záležitost, která by jistě vypadala mno- 
hem lépe. Paradoxní je, že ač si tvůrci 
vybrali 3D zpracování právě proto, že je 
2D již zastaralá technika, která na hru 
otiskne punc neprodejnosti, museli 
i přesto na vydání čekat neúnosně dlou- 
ho. Tak neúnosně, že to na jejich dílku 
zanechalo ošklivé a zcela jasně viditel- 
né hryzance neúprosného zubu času. 
Patříte-li k zarytým fanouškům sko- 
mírajícího žánru adventur, asi to se 
Simonem zkusíte, ať už je můj verdikt ja- 
kýkoliv. V opačném případě pravděpo- 
dobně budete po prvních pár hodinách 
hraní nepříjemně unaveni a znuděni. 
Alena Kinloviczová 
02G0184 


ternet: www.simon3d.com 


A pak spolu budeme 
Š žít až do dalšího dílu! 


* ukázka archaického 
grafického zpracování 

* opak úsloví „navrch 
huj, vespod fuj“ 

* ve své podstatě dobrá 
adventura 


* ani zdaleka tak dobrý, 
jak jsme doufali 

© ani zdaleka tak 
odporný, jak vypadá 

* pro milovníky 
vypiplané 3D grafiky 


Výrobce: Adventure Soft « Vydavatel: Adventure Soft/CD Project 
* Minimální konfigurace: P 233, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 
430 MB, 3D karta « Doporučujeme: Pl| 400, 128 MB RAM, 24x 
CD, HDD | GB « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * In- 


Nebýt nevábného 
3D enginu a odpuzujícího začátku, 
mohl být výsledek mnohem lepší. 
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Upravu zahrady raději drakům 
: nebudete 
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dyž se řekne fantasy svět, před- 

stavím si zemi obývanou elfy, 

dwarfy, démony a draky, zemi 
prostoupenou atmosférou temného 
středověku, ve které je na každém 
kroku cítit přítomnost mocné magie. 
Jistě, fantazie je přece od toho, aby 
nás vyvedla ze svazujících zákonitostí 
všední reality, a umožnila nám tak bez 
zábran snít o vlastním světě. Pokud to 
však přeženete, nevytvoříte si propra- 
covanou alternativu, ale pouze hroma- 
du komponent, jejichž interakce jen 
narušují zdání fungujícího celku. Tak- 
že se není co divit, že mě fantasy stra- 
tegie z prostředí Jurského parku odra- 
zovala na první pohled. Hra nakonec 
dala ale svým zpracováním tomuto 
dojmu zcela zapomenout — vzhledem 
k dalším nedostatkům se začal jevit ja- 
ko nepodstatná maličkost. 


Ocitáte se uprostřed konfliktu mezi 
kmeny obývajícími Primitiv Island, jenž 
po smrti svého vládce Ruwataa upadl 


do chaosu a jediným, kdo by se mohl 
pokusit v zemi znovu nastolit řád a ob- 
novit harmonii, je jeho jediný syn Jarr- 
myn. Je tam opravdu binec, takže se 
rozlučte s myšlenkami na poklidné ře- 
šení nenáročné situace. Boje o nadvlá- 
du nad ostrovem se můžete ujmout v ro- 
li vůdce jednoho ze čtyř národů — lidí, 
elfů, tyranů a démonů, které se po- 
chopitelně liší jednotkami, vzhledem 


TRIBE SELECTION 


začínají objevovat civilizační vymože- 
nosti, na první pohled nevypadají jako 
plagiáty technicky vyspělých Terranů. 
Vaším úkolem je, jak jinak, shromaždo- 
vat suroviny a stavět budovy, ve kterých 
pak můžete verbovat armádu nebo vy- 
lepšovat vlastnosti jednotek. Až budete 
mít dostatečně silné vojsko, měli byste 
vyrazit na nepřítele a trošku upravit jeho 
početní stavy, případně architekturu 
rodné základny. V několika misích si 
stačí vyměnit pár názorů s vybraným 
padouchem, a máte vyhráno (samozřej- 
mě tu konfrontaci musíte na rozdíl od 
soupeře přežít, jinak úkol nesplníte). 


Předpokládám, že pokud čtete tento článek, 
není vám úplně neznámý Starcraft. 


a funkcí budov nebo stylem boje, prostě 
přesně tak, jak to znáte i z ostatních 
strategií. Předpokládám, že pokud čte- 
te tento článek, není vám úplně nezná- 
mý Starcraft. Pro přiblížení osazenstva 
Primitiv Islandu tedy uvádím, že démo- 
ni jsou podezřele podobní Zergům a el- 
fové i tyranové mají hodně společného 
s Protossy. Jen lidé díky tomu, že teprve 


Vítaný a zatím nepříliš rozšířený jev 
v RTS představuje rozdělování zkuše- 
ností mezi všechny jednotky, takže si 
hodně rozmyslíte taktiku sypání vlastní 
armády do chřtánu nepřítele a překot- 
nou výrobu dalších nebožáků posléze 
posílaných na jatka. Ono totiž docela 
zamrzí, když vám někdo sejme draka 
na desátém levelu, kterého si už hodinu 


ochu přerostlý, ale také 


mentál a navíc neumí plavat. Není nic 


jednodt 


sj magickými jehlič 


SpA 


poklidu levitovat nad jezírkem © 


Pamatuji toho hodně, ale 160 milionů let už nějaký ten pátek představuje, skleróza 
v tomto věku také není vzácností, takže vám bohužel nepřiblížím veškerou lovnou faunu 
potulující se po mapě Primitive Wars. Ono je to vlastně jedno, protože mírumilovní stegosauři se 
tu chovají úplně stejně (tedy tupě, beze špetky pudu sebezáchovy) jako jinak neustále na krev 
pomýšlející velociraptoři. Nejen, že jim nevadí vaše drzá přítomnost uprostřed hejna, dokonce se 
nechají vraždit, aniž by se snažili utéct, o nějaké obraně raději ani nemluvím. To samé předvádějí 

i létaví obyvatelé druhohorního světa. Rhamphorhynchy ani ve snu nenapadne, aby křídla používali 
k něčemu jinému, než k exhibicionistickému vystoupení před zraky vašich hladových vojáků. Oce- 
ňuji snahu autorů implementovat interaktivní zvířata i do vodního prostředí. Ale ty obvyklé rybičky 
by asi byly vhodnější než plesiosauři zvědavě po vás pokukující z „bezpečí“ jezera, kterým ani po 
několika magických polechtáních nedojde, že jste jim nepřišli nabídnout krevety v jogurtu, ale nao- 
pak si brousíte zuby na několik tun jejich kosterního svalstva. Abych však nebyla nespravedlivá, 
občas narazíte na poněkud rozmrzelého tyranosaura, jenž se vám bude snažit vysvětlit, že vy jste 
kořist a on predátor. Nicméně, vaši vojáci jsou natolik nevychovaní, že podobné hierarchické pojetí 
neuznávají a většinou jim nedá moc starostí nadělat kotlety i z nejobávanějšího dravce planety. 


Dalším pokusem o zpestření zaběhlého 
RTS systému je vraždění dinosaurů. 


hýčkáte a pomalu vám začíná přirůstat 
k srdci. Dalším pokusem o zpestření 
zaběhlého RTS systému je vraždění di- 
nosaurů. Můžete namítnout, že lov byl 
už přece dávno ve stařičkých Settlers Z. 
Ale tady za posílání nebohých plazů na 
onen svět dostáváte jednak zkušenosti, 
jednak jejich maso neslouží jako surovi- 
na pro rozšiřování základny, ale zůstává 
ve vlastnictví jednotky, jež se ho zmoc- 
nila, a urychluje její zotavování z ran utr- 
žených v boji. 

Když už jsem se zmínila o Starcraf- 
tu, tak nějak mi připadá, že nejsem je- 
diná, kdo pro něj pociťuje určitou sla- 
bost. Autoři PW svou náklonnost k této 
nadčasové hře projevují opravdu nepo- 
krytě a kromě zmíněné podobnosti jed- 
notek, budov a herního systému vám 
jistě neunikne, že způsob řešení nerov- 
ností terénu ani samotné textury nijak 
neoplývají originalitou. Co jsem neza- 
hlédla u Blizzardu, se mi zcela mimo- 
volně spojuje s Microsoftem, konkrétně 
s titulem Age of Empires. Jen je to tak 
nějak korejsky přebarvené. Ale jestli 
máte monochromatický monitor, není si 


u grafiky zas až tak moc na co stěžovat. 
Tedy, pokud přehlédnete absenci jiné- 
ho rozlišení než 800 x 600, nehybné 
stromy a odbytou vodní hladinu, tak už 
ke kritice zbývá jen 2D zpracování po- 
hybu větších zvířat. Osm pozic, do kte- 
rých takový brachiosaurus přeskakuje 
při každém pokusu o chňapnutí po 
vlastním ohonu, je vážně pádným důvo- 
dem, proč se ho za každou cenu snažit 
zkonvertovat do poživatelné formy v co 
nejkratším intervalu... 

Styl doprovodné hudby se odvíjí 
od kmene, za který hrajete. Magií pro- 
sycený svět elfů tak dokreslují mystické 
motivy, zdařile navozující atmosféru 
hustých pralesů a temných močálů, za- 
tímco z vesnice pravěkých lidí se ozý- 
vají divošské rytmy. Hudba je zcela ne- 
vtíravá, ani jednou jsem nebyla nucena 
snižovat její hlasitost na minimum. Zato 
ozvučení jednotek představuje jen tři až 
čtyři větičky, u elfů navíc reprodukova- 
né nechutně kybernetickým hlasem, 
který se do fantasy světa vůbec nehodí. 
Stejně tak zvukové efekty sesílaných 
kouzel evokují nanejvýš palbu z lasero- 


vých zbraní nebo křepčení herních au- 
tomatů. 

Asi jste už sami poznali, že mě Pri- 
mitive Wars nijak nenadchly, a to vzhle- 
dem k nedostatku místa opomíjím ně- 
kolik dalších nepříjemností (pochybná 
AI nepřátel i vašich jednotek, nevyvá- 
žená obtížnost). Pravdou ovšem zůstá- 
vá, že i přes řadu nedostatků nejsou 
úplným propadákem a z určitého hle- 
diska dokáží být dokonce velmi zábav- 
ným titulem. Pominu-li skutečnost, že 
jsem se jejich kritikou bavila přímo 
královsky (v tomto ohledu byste po- 
dobně inspirativní hru hledali jen s vy- 
naložením nemalého úsilí), pak musím 
přiznat, že základní koncepce skrývá 
velký potenciál dobré hratelnosti, kte- 
rou bohužel kazí neuvěřitelně nevkus- 
ný a nedoladěný obal. 

Gef 
02G0185 


Výrobce: Arxel Tribe « Vydavatel: WizardSoft « Minimální konfi- 


prostě magií mi 
klizni ovoce 


* bezostyšný 
plagiát Starcraftu 

* požehnání pro í 
rýpavé recenzenty 4 

* tak nějak korejské 


* encyklopedií etologie 
dinosaurů 

* zdaleka dotažené 
do konce 

* ukázkou vytříbeného 
vkusu 


gurace: Pll 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB « Doporuču- ů 
jeme: PIII 550, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 800 MB « Multiplay- : 
er: ano * 3D akcelerace: ne * Internet: www.primitivewars.com/ Ř 


sysregs.php 


T: Průměrná fantasy RTS 
plná letargických dinosaurů. 


TÝRASTO 
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recenze 


Není nad zdravý odpočinek pod 
kloboukem vzrostlé muchomůrky. 


telská strategie 


trpasličího národa 


* pro suchopárné 
ke strategiím 


ných a neosobních 
klonů RTS 


* nečekaně originální 
a zábavná budova- 


* vydařená odveta ne- 
právem opomíjeného 


* kompletně v češtině 
a za přijatelnou cenu 


morouse s odporem 


* další z řady nevýraz- 


* složitý, nepřehledný 
a obtížně pochopitelný 


isté ustálené rčení praví, že co je 
malé, to je hezké. Poměrně sebe- 
vědomě mu však oponuje tvrzení, 
jež se nás snaží přesvědčit, že co je 
větší, to je lepší. Ať už je váš názor na 
význam rozměrových proporcí jaký- 
koliv, důležité je, že i s malými hrdiny 
se dá udělat velká hra. 


Ač se to na první pohled nezdá, ne- 
všední budovatelská strategie Wiggles 
velkou hrou je. Hlavní hrdinové hry, za- 
krslí pidižvíci (dále jen trpaslíci anebo 
wigglové), obývají naši modrou planetu 
od doby, kdy jí božstvo reprezentované 
samotným Odinem dalo vzniknout, Ta- 
kový počin samozřejmě wiggly zavazu- 
je nejen k patřičnému uctívání nadpo- 
zemské vrchnosti, ale i k bezmezné 
oddanosti a ochotě pomoci, kdykoliv je 
to zapotřebí. A není pochyb o tom, že 
právě nyní to zapotřebí je. Odinovi se 
totiž zaběhl jeho čtyřnohý společník 
Fenris, jehož záchrana je stěžejní nápl- 
ní hry. 

Oční aparát božského Odina má to- 
tiž přehled jen nad tím, co se děje na 


Výrobce: Innonics « Vydavatel: CD Projekt « Minimální konfi- 
gurace: Pil 350, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 950 MB, 16MB 
3D karta « Doporučujeme: PIII 500, 256 MB RAM, 24x CD, HDD 
950 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 
D3D * Internet: wiggles.innonics.net 


Trpaslíci vs. trollové — 1:0. 
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V čele průvodu hrdě 
kráčí trpaslice Marie. 
Feministky jásají.. 


Surovinový základ zde kromě kamene 
a ušlechtilých rud tvoří muchomůrky. 


povrchu, a v hloubi země jsou tak neo- 
mezenými pány trpaslíci. Jejich pracov- 
ní náplň je poměrně rozmanitá a zahr- 
nuje jak zuřivé pracovní nasazení při 
hloubení podzemních tunelů, tak i nut- 
nost zaslouženého odpočinku a relaxa- 
ce. Základ surovinového portfolia zde 
krom kamene a ušlechtilejších pod- 
zemních rud tvoří muchomůrky. Z nich 
se vyrábí trpaslíky hojně oblíbené a vy- 
hledávané pivo, přičemž neposední 
wiglové nepohrdnou ani méně vzrostlý- 
mi obyvateli temného podzemí (např. 
křečky). Hraní Wiggles však není žádná 
bezpečná procházka pod zemským po- 
vrchem: nebezpečí a nástrah, které na 
malé hrdiny, číhají je nespočet. Nejne- 
bezpečnější z nich jsou vzrostlí zástup- 
ci podzemní fauny a nevyzpytatelná 
trpaslíkožravá flóra 

Počítejte tedy s tím, že občas o ně- 
kterého ze svých svěřenců přijdete. Tr- 
paslíci se však bohudík jednoduše 
a bezproblémově množí (kdo by se 
ostatně zabýval výrobou tak malých 
prezervativů). Na populačním procesu 
je navíc sympatické i to, že březí rodič- 
ky jejich handicap nijak neomezuje 
v pracovních povinnostech: bez názna- 
ku mateřské nevolnosti vyvrhnou své 
útěžky uprostřed perné šichty v dole 
a dál zapáleně pokračují v započaté 
práci. Atributy rodičů se navíc přenáše- 


Í1i na jejich potomky, v důsledku čehož 
e zábavné sledovat postupný vývoj je- 
ich schopností. Malá tělíčka však po- 
mou maximálně jednu specializaci, 
které se pilně věnují. Pokud například 
ednoho wiggla vyčleníte výhradně na 
kopání tunelů a po čase ho rekvalifiku- 
ete pro boj s nepřáteli, své kopáčské 
now-how postupně zapomene. 

Ovládání i způsob hraní asi nejvíce 
připomínají Dungeon Keeper. Drobné 
výhrady lze směřovat k poměrně ne- 
šťastně zvolenému způsobu práce s ka- 
merou a ovládání pohybu v prostoru. 
Jinak jsou ale Wiggles vydařenou strate- 
gií se vším všudy: sympatickými hrdiny, 
netradiční náplní i zpracováním, legrač- 
ními nepřáteli i úkoly a (bohužel) po ča- 
se stagnující hratelností. 

Technické zpracování silně vyčnívá 
nad běžný průměr, zejména pak vyda- 
řená grafika. Hudební doprovod je po- 
tměšile stylový a skvěle doplňuje dění 
na obrazovce. Celá hra vůbec působí 
příjemně vyváženým a provázaným do- 
jmem a její pohodovost by jí mohla val- 
ná většina konkurenčních titulů závidět. 
Přestože se nejedná o revoluční převrat 
v oblasti RTS (přijde vůbec někdy?), 
mají Wiggles náročnému a zhýčkané- 
mu publiku co nabídnout. 

Václav Valeš 
02G0186 


ETS 


MICKOCONNÉ 


OSVĚDČENÁ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
* osobní počítač vybavený pro zasílání SMS zpráv 
: [00 SMS modemů Microcom a dalších 180 cen 


Vytvořte vlastní originální logo pro mobilní telefon v programu SMS FunTom nebo jeho demo verzi a můžete vyhrát některou z cen. 
*« O vítězi rozhodne hlasování SMS zprávou 


* V každém kole vyhrává 5 nejlepších soutěžních log SMS modem Microcom DeskPorte 56 K Internal/L 
*« Každý, kdo pošle svůj hlas SMSkou, může vyhrát SMS modem 


Jak soutěžit: Jak hlasovat: 


1. Nakreslete si vlastní logo v demo verzi programu SMS | 1.Na webových stránkách soutěže www.smsfuntom.cz// soutez 
FunTom, který najdete na stránkách www.smsfuntom.cz. si vyberete logo, které se Vám nejvíce líbí a najdete 
Pokud používáte modem Microcom, můžete použít i plnou ver- u něj také kód loga 
zi programu. Nakreslené logo uložíte do souboru BMP pomocí © 2. Svůj hlas vybranému logu pošlete jako SMS zprávu 
funkce Uložit logo do souboru. ve formátu LOGO kódobrázku (např LOGO 12345) 


na čísla 

999 070 - Eurotel 

5500 - Paegas 

0606999070 - pro uživatele sítě Oskar 


2. Na stránkách www.smsfuntom.cz/ soutez si vyberte, za který 
časopis chcete soutěžit, a zaregistrujte Vaše logo do soutěže. 
Do formuláře připojte soubor, do kterého jste uložil logo z SMS 
FunToma na svém počítači, a to je vše. 


3. Do příštího úterý najdete své logo vystavené na stránkách VVN) r CDPWD 


a můžete pravidelně sledovat, kolik získalo hlasů a těšit se na 
výhru. sms messenger 


eCEnZE 


Dáma má přednost, nezdvořáku... 


kajak, 

nebo kánoe? 
a o n k 
Kajak i kánoe byly 
shodně používány jako 
plavidla určená pro do- 
pravu a k lovu na moři 
a lidé si je často pletou. 
Mezi oběma loděmi je 


zpomínáte si na jednu z prvních 

kapitol 3D akční adventury In- 

diana Jones and the Infernal 
Machine, ve které musel Indy sjíždět 
peřejnatou vodu na gumovém člunu? 
Proti tomu, jaký zběsilý živel vás čeká 
v budgetové hře Kayak Extreme, to 
byla projížďka růžovým korytem. 


lo poměrně zábavné, byť zcela arkádo- 
vité (všechny branky se bez ohledu na 
svou barvu projížděly ve směru toku 
vody), v případě Sydney 4000 naopak 
dosti otravné, vinou katastrofální (ne)hra- 
telnosti (pohyb kajaku se omezoval jen 
na čtyři základní pravoúhlé směry bez 
možnosti projíždět brankami šikmo). 


kové koryto — ve třech různých prostře- 
dích (na horském alpském proudu, na 
řece v džungli Jižní Afriky a na buráci- 
vém toku řítícím se ledovou přírodou Al- 
jašky) v kajakovém simulátoru společ- 
nosti Small Rockets. 

Tvůrci hry se nesoustředili jen na 
efektní grafiku (především neustále 
proměnlivé proudění zpěněné vody vy- 
padá atraktivně, animace pohybů zá- 
vodníků již tak propracované nejsou), 
ale i na vytvoření poměrně „autentické- 
ho“ pohybu kajaku a na nečekaně pro- 
pracované ovládání, Pevným stiskem 
dvou kláves pravidelně veslujete, další 
tři tlačítka slouží pro prudké zatočení 
vpravo či vlevo (využijete při projíždění 
červenými brankami) a krátkodobé 


Během projíždění obtížných úseků je možné využívat ještě dalších 
dvou manévrů: jedním provedete ukázkový eskymácký obrat. 


však řada rozdílů. Za- 
tímco kánoe vydlabáva- 
li indiáni z kmenů stro- 
mů, uzavřenou kon- 
strukci kajaků vytvořili 
Eskymáci v polárních 
krajinách z kostí pota- 
žených kůží. Pro jízdu 
na kajaku se během zá- 
vodů používá pádlo se 
dvěma listy, zatímco 
pádlem s jedním listem 
tříští vlny pouze ka- 
nojsta. Nejmarkantnější 
rozdíl je v pozici vodá- 
ka: zatímco v „uzavře- 
ném“ kajaku sedí, 

v „otevřené“ kánoi od 
20. let minulého století 
výhradně klečí. 
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Kanoistiku jsme si na počítačích za- 
tím mohli vyzkoušet prakticky jen v rám- 
ci olympijských kolekcí — ve stařičkých 
Summer Challenge a v Sydney 2000. 
V případě olympiády od Acollade to by- 


7 roatáshí 
Missen. 


Trim 
ž 


NárenTRUCOrA: 11411372 


deset let kajaku na počítači 


Trojice obrázků připomíná, jak nepříliš frekventovaný kajakářský sport vypa- 
dal na počítačích v roce 1992 (Summer Challenge od Accolade), v roce 2000 
(Sydney 2000 od Attention To Detail) a v roce 2002 (Kayak Extreme od Small 
Rockets). Aneb jakou cestu propádloval od placatého a kostrbatého rozlišení 


V obou případech šlo však o kajakářský 
slalom K-1 na umělé dráze, nikoli o sjíž- 
dění divoké vody. Toho si plně užijete 
na deseti postupně se odemykajících 
tratích — nepočítáme-li městské trénin- 


026, 80 


19E(RPano 1BŽ) Penatties » 0050 


zrychlení. Během projíždění obtížných 
úseků je možné využívat ještě dalších 
dvou manévrů: jedním provedete ukáz- 
kový eskymácký obrat, kterým dokáže- 
te projet protiproudými peřejemi či pro- 


v malém, zeleným rámečkem s mapkou a s číselnými údaji ohraničeném ok- 
ně, v němž vodák zanechával pouze několikapixelovou stopu v modré ploše si- 
mulující vodu a šedo-bílé tyče při nárazu odpadávaly kamsi do ztracena. 

Na rozdíl od Kayak Extreme ale ze svého člunu mohl vypadnout... 


ZÁ 


s2Ě 


TEA ER 0 NE A E AONE 


BLA IME lčr U 


plout pod kmenem stromu, který trčí 
pár decimetrů nad hladinou vody a blo- 
kuje cestu, druhým provedete otočku 
o 360 “, která se může hodit pro rychlej- 
ší projetí vody se zpátečním proudem. 
Ovládání má dvě nevýhody: nelze pře- 
nastavit (můžete si jen vybrat ze dvou 
variant) a po několika jízdách — každá 
trvá v průměru asi čtyři minuty — z něj 
bolí prsty. Pravidla jsou jednoduchá: 
v co nejkratším čase proplout v náleži- 
tém pořadí a v patřičném směru mezi 
brankovými tyčemi: zeleno-bíle pruho- 
vané branky se projíždějí ve směru toku 
řeky a tzv. protivodné červeno-bílé 
opačným směrem proti proudu. Pokud 
branku minete, rozhodčí vám v cíli při- 
čtou k dosaženému času trestné body 
(za zelenou branku pět a za červenou 


typem kajaku a jed- 
ním typem pádla. Po- 
kud pokoříte stanove- 
ný časový limit, zpří- 
stupní se následující drá- 
ha, dokončíte-li každou úroveň 
(tři závody v různých prostředích), zís- 
káte nový kajak a nové pádlo, avšak pří- 
liš velké změny v jízdě nečekejte. Vaše 
výbava se odlišuje jen tvarem a barvou, 
nikoli specifickými vlastnostmi. 

V každém ze tří prostředí jedete na 
stejně klikatící se trati s týmiž vodopády 
i přírodními překážkami, mění se však 
na nich počet bran (od patnácti do de- 
větatřiceti) i jejich kombinace, poměr 
povodných a protivodných branek (na 
nejvyšší obtížnost narazíte až na tři Čer- 
vené za sebou) i jejich rozmístění na 


Že jsou tratě extrémní, poznáte, až se 
budete řítit ze stometrového vodopádu. 


patnáct vteřin). Pokud do branky jen 
fuknete (na vodicích lankách zavěšené 
tyčky na to citlivě reagují), ale správně jí 
projedete, vaše konto penalizace neza- 
tíží, což je v rozporu s pravidly slalomu 
na divoké vodě, kdy projetí brankou 
s dotykem znamená prohřešek (hra ig- 
noruje i pravidlo, že průjezd protivod- 
nou brankou z nesprávné strany nelze 
anulovat opakovaným bezchybným 
projetím, trať je však někdy tak obtížná, 
že to skoro jinak udělat nelze). 
Nabídka v poněkud bídně a neváb- 
ně stylizovaném menu není valná: hra 
má pouze dva módy. Pokud si budete 
chtít jen tak zajezdit, můžete na trať vy- 
razit sami ve „volné jízdě“ a bojovat jen 
s ručičkou na stopkách. Můžete si také 
navolit počítačového oponenta (ten je 
sice rychlejší, má ale tendenci se „za- 
sekávat“ na trati o různé překážky) ane- 
bo soupeřit v „ghost“ režimu proti své- 
mu nejlepšímu času, zhmotněnému do 
vašeho „ducha“ — aneb jde o záznam 
vaší nejvydařenější uložené jízdy. Šam- 
pionát vás na začátku pustí pouze na 
tréninkovou dráhu a první trať s jedním 


EAA 


T 


nejnáročnějších místech (v blízkosti 
propustí, kamenů, klád a dalších záta- 
rasů). A v neposlední řadě je voda stále 
prudší a zrádnější. Zatímco alpská trať 
je celkem bezproblémová, aljašská ře- 
ka je na nejobtížnější úroveň kvůli roz- 
běsněnému vodnímu živlu v nějakém 
rozumném čase téměř nesjízdná. Ostat- 
ně, že tratě jsou skutečně extrémní, ni- 
koli však realistické, poznáte, až se bu- 
dete řítit do hučící propasti ze stometro- 
vého vodopádu a váš kajak se ani 
jednou nepřevrhne, natožpak aby váš 
kajakář vypadl ze svého člunu. Kajak 
bohužel zůstává nerozbitný i v případě 
nárazu do útesů: je sice otázka, zda by 
bylo možné kajak udržet ve zrádných 
virtuálních vírech bez jediného doteku 
s okolím, avšak když ani sebeprudší 
srážka neznamená alespoň odření laku, 
začíná to být na pováženou. 

V důsledku toho všeho nebude 
Kayak Extreme hrou, která by ve vašich 
počítačích dlouho vydržela — s výjimkou 
aljašské dráhy po třech, po čtyřech po- 
kusech časový limit zvládnete a nako- 


nec se úspěšně dostanete do cíle i trati 


poslední. A co pak dál? Soutěžit sám se 
sebou, respektive se svým nejlepším 
časem na drahách, které znáte nazpa- 
měť (včetně pár míst, na nichž dochází 
pravidelně ke grafickým „výpadkům“ 
okolí) a s kajaky, které se víceméně 
chovají na vodě všechny podobně? 
Ano, chtělo by na hře ještě pořádně za- 
pracovat — „zrealističtit“ fyzikální model, 
přidat zvukové efekty, minimálně zdvoj- 
násobit počet tratí (na nějaký editor 
drah zapomeňte), počet kajaků odliš- 
ných vlastností i počet herních módů 
(na multiplayer také zapomeňte). Je- 
nomže pak už by to těžko byla budgeto- 
vá hra. 
E. A. Severin 
02G0187 


Výrobce: Small Rockets « Vydavatel: Globalstar Software « Mini- 
mální konfigurace: Pll 233, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 100 MB « 
Doporučujeme: PIII 700, 128 MB RAM, 24x CD, HDD 100 MB « 
Multiplayer: ne « 3D akcelerace: D3D * Internet: www.small- 


rockets.com 


* zábavnější než K-1 
v Sydney 2000 

* efektním zobrazením 
divoké vody 

* suchopárný 
po zvukové stránce 


* vodáckou simulací 

* realistický fyzikální 
model 

* motivací pro delší 
hraní 


T: Sledovat Meryl Streepovou 
raftovat na „divoké řece“ bylo asi 
vzrušivější, ale nu umělé dráze v Tróji 
tak zpěněné peřeje neuvidíte... 
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KrECE„nZEe 


Góringova Luftwaffe měla na počátku války drtivou převahu. 
Na jejím konci se však opírala ponejvíce o zkušenosti pilotů-veteránů. 


étající muzeum druhé světové 
války nepotkáte ani mezi počíta- 


čovými simulátory každý den. 
Šance postupně usednout za řízení 
sbírky nejslavnějších bojových letounů 
z obou stran západní fronty je unikát. 
Opatřit také herní engine historickou 
patinou ale nebylo původně v plánu. 


Software prakticky nic nedělo. Přesto 
se titulu Jane's Attack Sguadron dlouho 
dařilo unikat pozornosti. Není divu, pro- 
tože osudy hry byly tak spletité a nejisté, 
jako je cestování městskou hromadnou 
dopravou. Původně na základu progra- 
mu začali pracovat letečtí specialisté 
z legendárního týmu Looking Glass 


tronic Arts, kde s logem vydavatelství 
militarií Jane's vyšla svého času celá řa- 
da precizních leteckých simulací. Pře- 
de dvěma roky si to ale EA s vydáním 
rozmysleli. Aby se kruh uzavřel: pro no- 
vého distributora hru nakonec dokonči- 
la společnost Mad Doc, zaměstnávající 
tvůrce z bývalých Looking Glass. 


Jako na své domovské letiště se už 
léta rádi vracejí autoři okřídlených si- 
mulátorů k bitvě o Británii a k následné- 
mu vylodění Spojenců do Evropy. Je- 
nom jakoby programy přicházely se 
stále většími pauzami a menším množ- 
stvím nápadů. Zatímco vzdušné boje na 
východě nedávno skvěle zpracoval IL-2 
Sturmovik, na opačné straně se od pra- 
starého Combat Flight Simulatoru a má- 
lo oslnivé Battle of Britain od Rowan 


Atrakcí Jane's Attack Sguadron je patnáct typů 
a provedení letadel z výzbroje britské RAF 
americké USAAF a německé Luftwaffe. 


Studios. Ano, právě ti, co mají na kontě 
například první a jediný simulátor letec- 
ké akrobacie Flight Unlimited. Po zná- 
mých finančních problémech a rozpa- 
du firmy se hra ocitla v produkci Elec- 


Jednou z jasných atrakcí Jane's At 
tack Sguadron je celkem patnáct typů 
a provedení letadel z výzbroje britské 
RAF americké USAAF a německé Luft- 
waffe. Hráč se tak ocitne v kabinách 


i 


t. y ří 


Bombardovací nálety na továrny nebo letiště v B-17, B-24 nebo Lancasteru jsou malou hrou ve hře. Kromě stíhačů cestu nad cíl znepříjemňuje protiletadlová palba, většinou naštěstí 
neškodná. V letadlech s moderními zaměřovači Norden-Sperry musí bombometčík udržet cíl „v kříži“ nejméně dvacet vteřin, a to není vůbec lehké. Pak stačí stisknout knoflík, 
a pumovnice se vyprázdní. Herní pohled na svět očima padající bomby je ovšem zážitek opravdu pro silné nervy. A co zbude na zemi? Pokud je zasažen například lihovar, tak rumiště. 
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Pro palubního střelce je zdánlivě vyhlídkový 
let pověstným tichem před bouří. 


slavných stíhaček od Me-109 po P-51D 
Mustang, vyzkouší třeba i tryskový Me- 
262 z konce války a jako velké překva- 
pení jsou tu čtyři plně funkční bombar- 
déry. Nutno přiznat, že množství 
nahrazuje kvalitu v detailech, rozdíly 
v základních letových vlastnostech tu si- 
ce jsou, jenže ne až tak velké. A ani ne- 
mohou být, protože realismus simulace 
letu je mnohem nižší, než by se dalo 
čekat. Akční pojetí pracuje víc s volitel- 
ným zvyšováním obtížnosti. Nastavitel- 
ná je třeba účinnost střelby, citlivosti na 
správnou rychlost letu, možnost při pře- 
tížení letadlo rozlámat, zasáhnout omy- 
lem vlastního spolubojovníka a tak dál. 

Na snadnou kariéru válečného pi- 
lota s povyšováním za úspěšné akce 
a přesedáním do novějších typů letadel 
si přesto nechte zajít chuť. Ne, že by va- 
še pilotní umění nebylo na výši, ale Ja- 
ne's Attack Sguadron nic takového ne- 
má! Jen pestrý kaleidoskop letů bez 
větší návaznosti, kde každý bojový start 
absolvujete jinde a v jiném stroji. Takže 
třeba po bombardování továrny v létají- 
cí pevnosti B-17G příště letíte na stíhací 
hlídku se Spittfirem a pak s P-47D Thun- 
derboltem zaútočit na nepřátelský kon- 
voj. To všechno je pouze rozděleno do 
dvou historických kampaní po deseti 
misích za Německo nebo Spojence. 
Když nebudeme počítat pár sólových 
letů, výcvikové mise nebo poloautoma- 
tické generování letů, skvělé pro tré- 
nink a různé pokusy. 

Naplno se vcítit do kůže skutečné- 
ho pilota je v tomhle pojetí těžké, ne-li 
nemožné, ale zase si nebudete stěžovat 
na nudu. Vaše rozkazy jsou totiž velmi 


rozmanité, vzdušné 
souboje střídají útoky 

na pozemní cíle, torpé- 
dování lodí nebo bom- 
bardování. Nálety s nákla- 
dem nehezkých dárků z nebe 

jsou hodně zajímavou částí hry. V bom- 
bardéru odstartujete jako pilot, pak pře- 
dáte řízení počítači a v roli všudypří- 
tomného palubního střelce odrážíte 
útoky nepřátelských stíhačů, abyste se 
nad cílem změnili v bombometčíka. Při 
multiplayeru se dokonce až osm účast- 
níků může jako kompletní posádka se- 
sednout do jednoho letadla a zaletět ce- 
lou misi „ručně“, 


Odklady dokon- 

čení Jane's Attack 
Sauadron se asi nejvíce 
podepsaly na grafice si- 
mulátoru, zmrazené někdy 

v čase T minus dva roky. Letadla při 
vyšším rozlišení vypadají celkem pěkně 
a věrně, povrchových detailů a živého 
vzhledu jako u Combat Flight Simulato- 
ru 2 nebo Sturmoviku se ovšem nedo- 
čkáte. Také krajina už z výšky zhruba 
jednoho kilometru vypadá dobře, snad 
až na umělé krabice městské zástavby. 
Zblízka se země prezentuje barevnými 
plochami s primitivní texturou, bez vy- 


Rozkazy jsou rozmanité, souboje střídají útoky 
na pozemní cíle, torpédování a bombardování. 


Kolik z nich se vrátí 


provázela spojenecké 
= osádky bombardovacích 
letek po celou dobu války. 


Peripetie se vznikem a putováním 
Jane's Attack Sguadron z ruky do ruky 
přinesly něco dobrého i špatného. Na- 
shromáždilo se hodně zajímavých a ně- 
kdy přímo novátorských nápadů, jenže 
ne vždycky byl čas a možnost je dotáh- 
nout do kvalitních konců. K tomu lepší- 
mu patří vymoženost, známá majitelům 
dražších televizorů jako Picture in Pic- 
ture. V praxi to znamená, že se obrázek 
zaměřeného protivníka objeví ve zvlášt- 
ním okénku na monitoru, takže pilot má 
nepřítele neustále na očích a navíc 
přesně ví, jakým směrem právě letí ne- 
bo jaký obrat provádí. Dobrým „pod- 
vůdkem“ i pro zkušené virtuální letce je 
volitelná značka, kam tzv. předsadit ná- 
měr palubních zbraní s ohledem na 
rychlost a pohyb cíle. 

Hezké detaily jsou protiváhou oře- 
zaných možností až příliš zjednoduše- 
ného enginu. Všechno kromě samotné- 
ho létání bylo, zdá se, odsunuto na 
vedlejší kolej. Marně proto budete pro 
orientaci hledat jedinou mapu, veškerá 
navigace a poletování se řídí jen pře- 
dem definovanými waypointy. Automa- 
tický pilot může za hráče odřídit skoro 
vše, počínaje už startem. 


modelované vegetace a jiných, pro cel- 
kový dojem podstatných drobností. 
Vzhledem k okolnostem by se slu- 
šelo poděkovat osudu, že zajímavý pro- 
jekt nakonec spatřil lisovnu kompakt- 
ních disků. A také, že bude s čím si 
zalétat, než se objeví třetí pokračování 
microsoftího CF'S nebo datadisk k IL-2, 
Jenže marná sláva, dobré plány a úmys- 
ly nevedou automaticky ke skvělým vý- 
sledkům. Přesto Jane's Attack Sguad- 
ron nepatří do koše. Je to přijatelné, 
ovšem mohlo to být mnohem lepší. 
Tomáš Suchomel 
02G0188 


Výrobce: Mad Doc Software « Vydavatel: Xicat « Minimální 
konfigurace: PlI 400, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 600 MB, 
16MB videokarta « Doporučujeme: PIII 733, 256 MB RAM, 16x 
CD, HDD 990 MB, 32MB videokarta « Multiplayer: ano * 3D 
akcelerace: D3D * Internet: www.xicat.com 


* přehlídka aeroplánů 
* jen hrou na pilota 
* průřez dějinami 


* nuda a šeď 
* příběh hrdiny 
* dokonale vyladěný 


Přede dvěma roky 
výborný letecký simulátor 
z 2. světové války, dnes lepší průměr. 
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ECENZE 


da 


fo 


1 


Tak tomu říkám možnost svobodné volby: Buď budu vypadat jako evoluční úchylka termofilních členovců nebo náboženský fanatik v šupinaté 
kůži na jednu sezónu, případně má podoba může být natolik lichotivá, že ji raději schovám pod slušivý a hlavně neprodyšný skafandr. 
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dnepaměti byli na Natrolis je- 
O dinými vládci mystičtí, pla- 

zům podobní Sorinové. Svou 
magickou mocí si dokázali podrobit 
celou planetu, ale v den, kdy tu při- 
stála vesmírná loď s technicky vyspě- 
lými kolonisty, se začali právem obá- 
vat nejen o své výsadní postavení, ale 
dokonce o holou existenci kmene. 
Odhodlali se tedy k zoufalému kroku 
a povolali na povrch démonické Dre- 
ily, insektoidní bojovníky, kteří až do 
této chvíle odpočívali v hlubinách pla- 
nety. Jen se to milým ještěrákům kra- 
pet vymklo z rukou a přerostlí členov- 
ci se teď obouvají nejen do kolonistů, 
ale i do samotných Sorinů. 


Prostě klasická situace, svádíte boj 
o získání moci nad světem. Na jedné 
straně dobro, na druhé odporné zlo 
a ta třetí (lidé) se jako obvykle směje, 
jen ne tak docela právem, protože jde 
o život především jí. Nic moc, ale 
aspoň nějaký příběh. Jenže, abyste se 
dozvěděli i tento ubohoučký úvod, mu- 
síte zavítat na domovské stránky spo- 
lečnosti Edgies, kde je titul prezento- 
ván. V intru se totiž o příběhu po celou 
dobu jednak neřekne ani slovíčko, jed- 
nak je docela pěkně zmatené. „No, ješ- 
tě nemusí být nic ztraceno, třeba se to 
časem napraví,“ říkám si a těším se na 
osvětlující videosekvence mezi jednot- 
livými levely... A zase nic. Proč se tady, 


sakra, někdy neobjeví ani pár řádek 
smysluplně seskupených do něčeho, 
co by mi alespoň trošku objasnilo, proč 
se mám jako pošuk na cizí planetě ho- 
nit za ještěrkami a podivnými pseudo- 
hmyzáky? V brifincích se tak maximál- 
ně dozvím, že se někde něco vyskytuje 
a já to mám buď získat, nebo zamordo- 
vat. Tomu se prostě příběh ani při nej- 
lepší vůli říkat nedá! 

Po několika misích si začínám zvy- 
kat na podivnou grafiku, ale pocit, že 
člověk za ni zodpovědný neměl v po- 
řádku chromatický dekodér, přetrvává 
nezdravě dlouho. Trošku mi svitne při 
prvním útoku na sorinskou základnu. 
Jejich domečky ve stylu architektury 
staré Číny už vypadají mnohem lépe 
a nemohu se ubránit dojmu, že tato ra- 
sa byla jako jediná vytvářena s ohledem 
na prostředí hry. Přes svůj odpor ke 
kompletnímu 3D zpracování her z izo- 


k planet: battle 
natrolis 


Ain 


metrického pohledu se najednou při- 
stihnu, jak experimentuji s kamerou, le- 
zu vojáčkům přímo pod nos a drze na- 
hlížím pod metalové pláty robotů. Vážně 
se na to dá koukat. Na chvilku zapomí- 
nám, že bych se měla starat o svoje ko- 
lonisty a se zájmem pozoruji hejna ryb 
prohánějící se pod hladinou křišťálově 
průzračné vody horského jezera. Stačí 
trošku pootočit kameru, a můžu se ko- 
chat pohledem na dvě ještěrky, které si 
právě vyříkávají konkurenční spory 
uprostřed detailně vykresleného hlubo- 
kého lesa. 

Prohlížení herního světa mě i přes 
jeho pestrost ale brzy omrzí, takže se 
vracím ke svým správcovským a velitel- 
ským povinnostem... Každá rasa potře- 
buje k rozvíjení své základny dvě surovi- 
ny a zdroj energie. U Sonnů jsou jejich 
matenální nároky ještě logicky zdůvod- 
nitelné — pro stavbu pagod představují 


AU 


fungovaly konkurenční vztahy i mezi divo- 


kými zvířaty, proto mě příjemně překvapilo zjištění, že si zdejší necivilizované osazenstvo navzájem 
vyřizuje sousedské spory. Ale nebyla by to Natrolis, kdyby tu něco bylo dotaženo do konce. Ona totiž 
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ta zvířata mívají hádavou náladu jen někdy, jinak nejeví žádné známky agresivity nebo plachosti. 
Nakonec to tedy dopadne tak, že se nějaký živočich v poklidu potlouká vaším táborem a najednou si 
vzpomene, že je predátor, takže se pustí i do očividně nepřekonatelného protivníka. A podobně se to 
má is inteligencí nepřátel. Nejdříve vás překvapí, jak smysluplně napadají slabé dělníky, pokaždé 
zaútočí na jinou stranu tábora a přednostně atakují důležité stavby. Když však vyrazíte na odvetnou 
akci, vašich bojovníků si všimne jen několik málo jedinců a ostatní pouze letargicky přihlížejí, jak 
vraždíte jejich nebohé druhy a demolujete jejich pracně vybudovanou základnu. 


Pokud nám nedojde palivo do plamenometů, 
tak máme k snídani krevetí pečínku 


Na rozdíl od vizuální stránky hry, která vás 

i přes určitou svéráznost dokáže zaujmout, si 
s ozvučením autoři očividně hlavu nelámali. 
Po celou dobu neuslyšíte mluvené slovo, hu- 
dební doprovod zní ve hře jen zřídkakdy 

a zvukové efekty při bojích nestojí ani za zlá- 
manou grešli. Jedinou rasu, která zní trochu 
autenticky, představují kolonisté. Sorini 

i Dreilové totiž vyluzují technické zvuky i při 
používání magických luků, případně vlast- 
ních klepet nebo čelistí. 


dřevo a kámen rozumné komponenty. 
Nějak mi uniká, jakým způsobem z krys- 
talů a kamene vydoluji oplechované 
transportní vozidlo kolonistů nebo 
z krystalů a dřeva slizem olezlého hy- 
pertrofovaného brouka Dreilů. Zpočátku 
zajímavě působící rozdílné získávání 
energie (lidé využívají geotermální zdro- 
je, Dreilové metabolizují ulovené ještěr- 
ky na kokony a Sorinové modlitbami po- 
silují svůj mysticismus) se také zvrhlo ve 
frašku v okamžiku, kdy jsem zjistila, že 
na víru náročný sorinský ostřelovač si to 
od kasáren mašíruje s přes rameno pře- 
hozeným laserovým dělem. 


ybys nenatrávil vlastní tetičce krovky, 
nemusel bys v noci tvrdnout v plechové ohradě. 


Ono povrchní zpraco- 
vání zajímavých nápadů se vů- 
bec line celou hrou a asi nebude 

překvapením, že se týká i nesčetných 
plagiátorských snah. Starcraft je totiž 
v Natrolis cítit na každém kroku, aniž by 
se autorům podařilo převést z tohoto ta- 
jemného zatuchlého světa alespoň ne- 
patrný zlomek jeho atmosféry. Herní 
systém je založený na stejných princi- 
pech, tedy co nejrychleji těžit suroviny, 
naverbovat alespoň trochu obrany- 
schopnou armádu, po nezbytných tech- 
nologických upgradech rozšířit základ- 


mi i vzdušnými jednotka- 
mi, ale variabilita vůbec 
nevede k fungujícímu 
systému, umožňujícímu tak- 
tizování v podobě krytí kontakt- 
ních bojovníků dalekonosnými sni- 
pery nebo rychlých výpadů leteckých 
jednotek. Jednoduše si prostě počkáte 
na produkci nejsilnějších bouchačů 
a pak je vyšlete na demoliční misi. 
Hratelnosti asi nepřidá ani skuteč- 
nost, že máte k dispozici tři rasy; mohlo 
by se tedy zdát, že si zahrajete tři kam- 
paně. Podobné choutky vás přejdou 
v okamžiku, kdy zjistíte, že pro všechny 
národy jsou společné mapy, plní se stej- 
né guesty, dokonce se ve většině misí 


Skutečnost, že všechny národy mají společné 


mapy a plní stejné úkoly, hratelnosti jistě nepřidá. 


* prolezlá přerostlými 
hmyzáky 

* bez atmostéry 

* povrchní 


* pro zkušené hráče 
svého žánru 

* žádným trhákem 

* tak ošklivá, jak na 
první pohled vypadá 


nu, vybudovat ofenzivní vojsko a jít si 
popovídat s nepřítelem. I diference me- 
zi jednotkami vykazují známky snahy 
o napodobení promyšleného řetězce od 
Blizzardu. Ve svém důsledku by podob- 
né záměry mohly sice být pozitivem, ale 
protože se autoři pravděpodobně neod- 
vážili převzít celý vývojový strom, trochu 
to vše ztrácí smysl. Můžeme se tu setkat 
s řadovými pěšáky, transportéry, střelný- 


začíná na stejném místě se stejným po- 
čátečním stavem budov a jednotek. 
3D grafika je u strategie vždycky 
podezřelá, protože na úkor přehlednos- 
ti nabízí něco, na čem většině taktiků až 
tak moc nezáleží, a vzbuzuje dojem, že 
jen kompenzuje nedostatky v poutavos- 
ti příběhu, herním systému nebo pro- 
pracovanosti celého světa. V tomto 
ohledu Battle for Natrolis zcela splnila 
mé očekávání a mně nezbývá, než se 
dál držet svého odporu k přítomnosti 
třetí dimenze ve hrách tohoto žánru. 
Gef 
02G0189 


Výrobce: Edgies « Vydavatel: UbiSoft « Minimální konfigurace: 
P 450, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 35 MB * Doporučujeme: 
P 800, 256 MB RAM, 16x CD, HDD 545 MB « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D * Internet: http://darkplanet.ubi.com 


Na první pohled zajímavá 
RTS s nevkusnou grafikou, na ten dru- 
hý přesně naopak. Grafiku je největší 
devizou, hratelnost dlouho nevydrží. 
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redakce 


Čtenáři 


GameStaru GameStaru 


CR 
1. Heroes of Might 


1. Command 8 Conguer: 
and Magic IV 


Renegade 
2. Medal of Honor: AA 
3. The Sims: Hot Date 
4. Tom Clancy's Ghost Recon 
5. Operation Flashpoint 
6. NHL 2002 


1. The Sims: On Holiday 
2. Medal of Honor: AA 
3.5W Jedi Knight II: 
Jedi Outcast 
4. Civilization III 
5. Command 8 Conguer: 


1. The Sims: On Holiday 
2. Dungeon Siege 
3.9W Jedi Knight II: 
Jedi Outcast 
4, 2002 FIFA World Cup 
5. Medal of Honor: AA 


2. Dungeon Siege 

3. SW Jedi Knight II: 
Jedi Outcast 

4. Grandia 2 

5. Might 8 Magic IX 


6. Warlords Battlecry Il 
7. Cossacks: The Art of War 


8. Darkened Skye 


9. The Sims: Vacation 


Wolfenstein 


8. Harry Potter 


9. Stronghold 


7. Return to Castle 


Renegade 
6. Operation Flashpoint 
7. NHL 2002 
8. Křižáci 
9. The Sims: Hot Date 
10. The Sims 


6. The Sims: Hot Date 
7. The Sims 
8. Championship Manager: 
Season 01-02 
9. Half-Lite: Generations 3 
10. The $ims: Livin“ It Up 


10. Europa Universalis 10. Polda 4 


HIIGHBRIGHTNESS" 
jivama PETE Plato dotooiotoishnin 


by iiyama 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. X Můj žebříček: 


jméno a příjmení 
ulice, číslo 
PSC, obec 


věk 


soutěžní otázka: 
Jakou populární několikadílnou herní sérii považujete za nejzdařilejší? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, 
jako jsou trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhrajte!!! 


Nebuďte 


otrokem 
své FANTAZIE 


Uprchněte s námi do skutečné reality 


COMPUTERWORLD 


Týdeník pro IT profesionály 


REDAKCE: Seydlerova 2451/1, 158 00 Praha 5; tel.: 02/570 88 111, e-mail: cwAidg.cz; INZERCE: tel.. 02/570 88 126-8, fax: 02/570 88 174; 
$ ZE REORLAPNÉ: tel: 02/570 88'161, fax: 02/570 08.12, e-mail: predplatne Aidg.cz; OBCHODNÍ-ODDĚLENÍ: tel.: 02/570 88 166 


Letí! Bože, oni letí...! 


Kopy pochopitelně 
nechybějí 0 

je ve VF4 kladen 
důraz na boj rukama 


recenze PlayStation 2 


ámy a pánové, dovolte mi při- 

vítat vás na čtvrtém ročníku 

World Fighters Toumamentu, 
který se vůbec poprvé odehrává na 
platformě PS2. Oceňme tento odváž- 
ný čin potleskem — vždyť kdo by se na 
zdejší horké půdě odvážil postavit 
domácímu šampionovi, kterým je ve- 
leúspěšná série Tekken! 


Věřte tomu nebo ne, nebyl to první 
Tekken, ale právě Virtua Fighter z pro- 
dukce společnosti Sega, kdo před deví- 
ti lety poprvé představil bojové umění 
na obrazovkách počítačů v inovativní 
a zábavnější formě všech tří rozměrů. 

První, čeho si všimnete (či spíše 
nevšimnete), je absence jakéhokoliv 
úvodního intra anebo alespoň letmého 
představení bojovníků. Nic takového — 
po stisknutí tlačítka Start na vás čeká 
jen obsáhlé menu. Jste-li nováčky, pak 
jistě oceníte kvalitně zpracovaný tré- 
nink, v němž si můžete na nehybných 
protivnících zcela beztrestně vyzkoušet 
všechny základní údery. Poté asi zvolíte 
osvědčený režim Arcade, kde musíte 
postupně zvítězit nad všemi nepřáteli 
včetně tajné a záhadné kyber-bojovnice 
Dural. Mód Kumite je obdobou varianty 
Carmer a vaším úkolem je zde bez po- 
rážky na jeden zátah porazit co nejvíce 
bojovníků. V závislosti na tom, jak se 
vám bude dařit, pak získáte ocenění 
v podobě příslušného danu. Pochopi- 
telně nechybí ani klasický VS režim, 
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v němž spolu mohou změřit své síly dva 
živí protivníci. Na nakonec vás čekají 
dvě novinky, a to položka Edit, kde lze 
vizuálně modifikovat vašeho bojovníka, 
a poněkud rozmanitější AI, V tomto mó- 
du se můžete vžít do role mistra bojo- 
vých umění a po vzoru tamagoči dů- 
sledně cvičit svého svěřence — o jeho 
potřeby se však bohudík starat nemusí- 
te. Jde tu spíše o plánované vedení 
a taktiku, nežli tříbení a zdokonalování 
vašich hráčských dovedností, 

Nejvýznamnější změnou proti ostat- 
ním bojovým hrám je to, že v průběhu 
hry nezískáváte žádné nové postavy. 
Všechny bojovníky máte k dispozici od 
začátku a můžete se jimi probírat a zdo- 
konalovat je až do úmoru. I když třináct 
bojovníků není nijak závratně vysoký po- 
čet, jejich schopnosti jsou naprosto 
skvěle vyváženy. Na rozdíl od jiných titu- 
lů, kde je mnoho postav pou- hými gra- 
ficky modifikovanými kopiemi jiných bo- 
jovníků, má každý člen VF 4 týmu 
nezaměnitelný osobitý bojový styl. 

O vaši pozornost a přízeň se uchá- 
zejí udatní rekové všech možných vah 
i kategonií. Každý z nich má nějaký dů- 
vod, proč se do turnaje přihlásil. Někte- 
ří si jen chtějí dokázat své kvality, jiní se 
ženou za krutou pomstou a další zcela 
pragmaticky vhání do ringu vidina tuč- 
ného bakšiše. Mezi bojovými styly ne- 
chybí klasické kung-fu, které skvěle 
ovládá starý mnich Shun-Ďi. Ten navíc 
dokáže skvěle napodobit boj opilce in- 
spirovaný legendárním Jackie Chanem. 
Jeet-kune-do, doménu samotného Bru- 
ce Leeho, ovládají dokonce hned dvě 
postavy, sourozenci Sarah a Jacky. Zby- 
tek válečníků ovládá různé hybridy 
wrestlingu, boxu, zápasu a karate. Vět- 
šina bojových stylů byla inspirována zví- 
řaty v důsledku čehož narazíte i na 
úžasně rozanimovaný starý shaolinský 
způsob boje. 


Díky vyváženosti a detailnímu zpra- 
cování všech charakterů připomínají 
souboje divoké akční filmy. Ovládání je 
zjednodušeno na pouhé tři klávesy, kdy 
jedna slouží pro kop, druhá pro úder 
a třetí se bráníte výpadům protivníka. 


Skuteční Virtua Fighter borci se svému stylu 
intenzivně věnují I několik let! 


vedla. Bohatá sněhová pokrývka taje 


pod končetinami bojovníků, a nachází- o 


te-li se po kotníky ve vodě, při každém 
kopu ohodíte protivníka sprškou vody. 
Nad vámi poletují ptáci (v městských 
lokacích vrtulníky), povzbuzují vás de- 


Na rozdíl od série Tekken, kde každé 
končetině byla přiřazena jedna klávesa, 
vyvstává otázka, zda tato simplifikace 
neomezí počet kombinací úderů a vše- 
možných komb. Obavy však nejsou na- 
místě: ač to může působit jakkoliv po- 
divně, druhů útoků i obran je zde více 
než ve zmíněném Tekkenovi. Jejich 
zvládnutí není záležitostí jednoho odpo- 
ledne — skuteční VF'borci se svému sty- 
lu intenzivně věnují i několik let (!). Po- 
těšitelné je i to, že na rozdíl od ostatních 
bojových her, které se primárně sou- 
střeďují na boj dolních končetin, se zde 
v obraně i útoku výrazně uplatňují ruce. 

Všechny souboje se odehrávají na 
těch nejnádhernějších a nejexotičtěj- 
ších místech, které kdy jaká hra před- 


sítky fanoušků anebo se za vámi bortí 
starobylé chrámy. Co aréna, to jeden 
působivý skvost, vyvedený do toho nej- 
menšího detailu. 

Lokace se dělí na dva druhy: uza- 
vřené a volné. V uzavřených můžete 
protivníky namáčknout na zeď či plot, 
na otevřených prostranstvích pak máte 
možnost svého soka vykopnout či vyho- 
dit z ringu. To je trochu dvousečné: po- 
kud jste již skoro mrtví a stojíte na okra- 
ji arény, stačí smrtící ráně v příhodný 
okamžik uhnout, váš protivník vypadne 
z ringu a vítězství je vaše. Počítejte však 
s tím, že podobnou taktiku hojně využí- 
vají i vaši nepřátelé. Zmínku si zaslouží 
ještě konec turnaje, kdy poslední pro- 
tivník zbaběle používá stále tytéž výpa- 


dy (velmi těžko blokovatelné). Díky to- 
mu je závěrečný akt nikoliv atraktivní 
přehlídkou vytříbeného bojového stylu, 
ale unavující hrou o nervy. Vzhledem 
k široké paletě úderů působí tento fakt 
značně podivně a nepochopitelně, 
Není nejmenších pochyb o tom, že 
Virtua Fighter 4 je po čertech dobrá bo- 
jovka. Tituly jako Dead or Alive 2, Tek- 
ken Tag Toumament a Kensei jedno- 
značně převyšuje, ale na druhou stranu 
také není úplně bez chyb. Navíc je tře- 
ba počítat s tím, že na platformě PS2 je 
to tak trochu vetřelec, což jeho situaci 
poněkud ztěžuje. Co nevidět se objeví 
čtvrté pokračování legendárního Tek- 
kena a nesmíme také zapomenout na 
blížící se Soul Calibur 2. Pro bojovníky 
tělem i duší je volba jasného favorita 
opravdu nelehká. Ačkoliv — proč nemít 
všechny, obzvláště pak v případě, když 
každý z nich stojí za to. 
Robert Hejduk, Václav Valeš 
02G0190 


Některé bojovnické 
kousky by se jistě 
uplatnily i v manéži 
u Berousků 


* důstojný konkurent 
Tekken Tag 
Tournamentu 

* hra s nejmalebnějším 
a nejdetailnějším 


prostředím 

* zdánlivě jednoduchý, 
ve skutečnosti ale 
velmi propracovaný 


* další tuctová © 
a nevýrazná bojovka 
* nevydařená invaze 
společnosti Sega 
na platformu PS2 
* pro bázlivé odpůrce 
fyzického násilí na 
obrazovkách počítačů 


www.sega.com/sega/game/XMf4 launch .jhtml 


Výrobce: AM2 « Vydavatel: Sega « Multiplayer: ano (2 hráči) « 
Podporované příslušenství: paměťová karta « Internet: 


Silně nadprůměrná 
a vydařená bojovka „trochu odjinud“. 
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Tentokrát jsme se snažili vybírat z dopisů, je- 
jichž autoři se drželi cenného pravidla, kdy 
málo znamená pověstné více. Díky jejich 
ohleduplné stručnosti jsme totiž mohli dát 
šanci vyjádřit se na omezeném prostoru více- 
ru z vás. Stále se však jedná jen o malé pro- 
cento z celkového počtu ohlasů, které jsme 
obdrželi. A tak všem, kdož nelitují času ani 
námahy, aby nám dali najevo, že jim je s ná- 
mi dobře, případně že není od věci sem tam 
něco vylepšit, nejenom vřele děkujeme, ale 
vzkazujeme, že jim také pečlivě nasloucháme. 


u 


Už si vás kupuji přesně 1 rok, a tak si myslím, 

že by byla ta pravá chvíle na vaše zhodnoce- 

ní. Z průměrného časopisu se stal obrovský 
trhák, a čím to je? 

1. Grafika se hodně zlepšila. Když už jsem si 
zvykl na tu starou a hodnocení recenzí se 
mi zdálo taky lepší, v tu ránu přišla změna 
v podobě GameStaru 31. Byl to pro mě 
šok, ale taky jsem si zvykl a těšil se na dal- 
ší změny. Obálka je perfektní — jak jedno- 
duché a hezké — prostě BOMBA. Popisky 
u obrázků pro mě nebyly novinkou, má je 
i konkurence, jen jsem měl strach, aby ne- 
byly taky tak přihlouplé. 

2. Textu je oproti starším číslům méně, ale ne 
zase o tolik, aby to uškodilo — zbytečnosti 
byly vynechány a jádro článku zůstalo. Re- 
cenze mě překvapily a redakční desatero 
mě ujistilo, že stále myslíte na čtenáře. 

3. CDI: Je dobré, ale uvítal bych více užiteč- 
ných prográmků. Vím, že si někdo bude 
přát více demoverzi, ale nešlo by to udělat 
půl na půl? Zkuste se nad tím zamyslet. 

4. CD2: Herních žánrů je hodně a chutě pa- 
řanů rozmanité. Někdy mě svou plnou hrou 
překvapíte, občas je to naopak. Když to 
shrnu, tak převažují ty lepší hry, ale kvůli 
nim si vás stejně nekupuji — to je jen takový 
bonbonek na dortu. Ovšem, za Earth 2150 
moc děkuji — úžasná hra! 

Myslím si, že jste výtečný časopis, který se 

snaží vyladit každou chybu a zabývá se hlav- 

ně přáním svých čtenářů, a to určitě není jed- 
noduché. 

Štefan Gunzl 

Teplice 

PS.: Prošvihl jsem čísla 33 a 35 s CD. Nevíte, 

kde bych je mohl sehnat? 

P PS. Přeji vám mnoho krásných chvil při 

tvorbě toho nejlepšího GameStaru. 


Buď zdráv, Štefane 

I. Pokud takto vývoj časopisu opravdu vidíš, 
je to pro nás moc příjemné zadostiučinění. 

2. Ano. Takový byl rovněž záměr — pročistit 
styl, zpřehlednit obsah a co nejvíce vychá- 
zet vstříc čtenáři. 

3. V případě CD jsou přání čtenářů skutečně 
nesmírně rozmanitá. Jediné, co pro ně za 
stávající situace můžeme učinit, je zvětšit 
kapacitu prvního z nich. Pokusíme se o to! 

4. Co se Earth 2150 týče, měli jsme tušení, že 

by to mohl být vskutku zásah do černého. 

V první řadě si ale ceníme čtenářů, jako jsi 

ty, pro které je na prvním místě časopis. 

Děkujeme a přejeme mnoho štěstí! 


P. S.: Starší čísla se už začínají jevit jako ne- 
dostatková i v rámci redakce, takže zadarmo 
můžeme zasílat pouze omezený počet a jen 
konkrétní výtisky, které se Ivanovi podaří ně- 
kde ukořistit. V tvém případě se nabízí jistá 
šance, že pokud bychom je ještě objevili na 
skladě, můžeme ti je po domluvě s ředitelem 
distribuce zaslat na dobírku. V případě zájmu 
dej vědět šéfovi na e-mail: ivan siler©idg.cz 


Hraní zdar! 
Zdravím redakci! Tento e-mail mě donutilo 
napsat několik dopisů z květnového čísla. 

1. Clownovi chci připomenout, že každá hra 
od Blizzardu byla vé své době velkým hi- 
tem, ať tedy nezpochybňuje vaše rozhod- 
nutí srovnat AOM a W3 (mimochodem 
podle mě je lepší Warcraft— co myslíte vy?). 

2. Na dopis pana Bengála: Design je super! 

3. Plné hry bych určitě neodepisoval, spoustě 
čtenářů se líbí. 

4, Nezkoušejte přebírat nějaké články z ně- 
meckého GS, popřípadě jen minimum. 

5. Dopisy, kde vás vychvalují, jsou jednou 
z vašich mála radostí z časopisu. 

Hraní zdar Michal Večeřa, Praha 
MVeca(©seznam.cz 


Děkujeme za dopis, Michale! V prvním přípa- 
dě si náš pohled na věc zcela shoduje (i když 
Clownův dopis nás jinak potěšil), v tom dru- 
hém ponechme panu Bengálovi na jeho názor 
právo — sice nás mrzí, že jsme se do jeho 
vkusu netrefili, může nás však hřát na srdci, 


dopis měsíc 


Zlepšujete se... 

Je to už myslím více než rok, kdy se v Ga- 
meStaru stala převratná změna — většina re- 
dakce se vyměnila, grafika se změnila k ne- 
poznání, všechny přehledné tabulky zmizely 
a své oblíbené příručky X-tra se už asi ne- 
dočkám. Tehdy jsem přešel na Score a o Ga- 
meStar jsem zakopl jenom na Invexu. Až ne- 
dávno jsem si GameStar zase koupil — 
zlákala mě totiž plná hra Earth 2050 v dub- 
novém čísle. A poté, co jsem přečetl celý ča- 
sopis, musím uznat, že za ten rok jste se 
dost zlepšili. 

Rozhodně skvělé jsou vaše recenze. Dokáže- 
te hru objektivně posoudit, a přestože v dub- 
novém čísle nebyly žádné herní pecky, skvěle 
se to četlo. Taky zde nenajdu hloupé vtipy ja- 
ko u konkurence. Trochu mi jen vadí hustota 
textu — časopisy čtu většinou ve škole pod la- 
vicí (to bychom snad radši ani neměli zveřej- 
nit plné jméno :-), pozn. Libor) a tehdy mi 
vyhovuje spíše víc rozdělený text. 

Ke grafice časopisu — vadí mi velké obrázky 
téměř přes celou stránku s poněkud kostič- 
kovaným rozlišením (např. na straně 10 dub- 
nového čísla), ale také malé obrázky velikos- 
ti nehtu na palci, na kterých není mnoho 
vidět. 

Obálka časopisu se mi moc líbí, ale to je asi 
subjektivní dojem. 


že se tak ale stalo v případě většiny čtenářů. 
Plné hry pak v žádném případě neodepisuje- 
me a spolupráci se zahraniční redakcí hodlá- 
me i nadále udržet v harmonické rovině. Co 
se týče dopisů, trefil si to přesně — dělají 
nám radost, tak proč se jimi trošku nepo- 
chlubit a současně jejich otištěním neudělat 
radost našim pisatelům. 


Zdravím redakci! 
Máte skvělý časopis. Hlavně se mi líbí recen- 
ze a rubrika Hardware. Domnívám se, že jste 
nejlepší. Vždycky jsem si myslel, že časopisy 
o hrách jsou blbost, ale nedávno jsme s ka- 
marádem „ve škole koupili GameStar. On 
chtěl CD, ale neměl tolik peněz, a tak jsem to 
risknula vzal časopis. Doma jsem se podíval 
do,GameStaru a líbilo se mi to. Chtěl jsem si 
GameStar objednat, ale bez CD. Myslel jsem 
sl, že to nejde, ale potom jsem uviděl objed- 
návku na GS. Stálo tam roční předplatné bez 
CD, Byl pátek, a tak jsem si uvědomil, že na 
poštu to už nestihnu, ale v neděli jsem na in- 
ternetu našel vaši webovou stránku s před- 
platným, kde jsem si GameStar objednal. 
Prosil bych ještě, jestli nemáte únorové číslo 
GameStaru bez CD. 
Předem děkuji 
Tomáš Veneny, Karviná-Ráj 


Děkujeme, Tome, za další pozdrav a přede- 
vším za odhodlání prubnout předplatné. 
Únorové číslo jsme našli — a nevidíme žádný 
problém ti jej také zaslat. 


© 


Co ale nejvíc postrádám v novém GameStaru, 
jsou žebříčky her podle hodnocení. Když mi 
tehdy nějaké číslo ulítlo, v dalším jsem se do- 
zvěděl, kolik procent dostaly ty nejlepší hry. 
Ale nešlo jenom o to. Byla to pocta nejlepším 
hrám daného žánru. Zkuste se trochu vrátit 
SVA 

Lukáš Meduna alias Me2d, Brno 


Díky, Lukáši, za tvůj rozumný přístup, je- 
muž se jinak říká pragmatický odstup. Za- 
tím si nejsme jisti, zda si tě GameStar zís- 
kal natrvalo — pokud ano, ceníme si toho. 
Jen tak na okraj, právě kvalita recenzí se 
měla stát jeho nejsilnější zbraní, a soudě 
dle řady dalších ohlasů se tak skutečně 
stalo. Nicméně, rovněž v tvém případě cí- 
tíme opodstatněnou i nejednu z tvých vý- 
tek. Na eXtra si pravidelně dáváme zále- 
žet, ale ne vždy se ilustrační screenshoty 
či artworky ukážou na papíře takové, jaké 
se jevily při grafickém zpracování. Do bu- 
doucna se přehmatů, jaké zmiňuješ, chce- 
me pochopitelně vyvarovat. Co se týče 
žebříčků, dočkáš se brzy příjemného pře- 
kvapení, neboť podobně jako ty měl také 
Ivan za to, že na dobré hry je hřích zapo- 
mínat. Těší nás, že ses v tento okamžik ke 
GameStaru vrátil — my se zase budeme 
snažit, abys neměl důvod odcházet. 


70 ČERVEN 2002 


Cau GameStaráci! | 

Váš časák je fakt super, díky za Earth 2150, 

Slave Zero, Ouake a dema Stronghold, Empi- 

re Earth, Taketo, FIFA 2002 a další... 

Zároveň bych vám dal i nějaké nápady: 

1. Více cheatů a návodů by snad ocenil kaž- 
dý, češtiny jsou nádherné, ale nemohlo by 
jich být víc? 

a. Na CDI jsou 5-15minutová dema, více 
bych však ocenil větší množství programů 
nebo nějaké mapy do her, třeba Unreal ne- 
bo Ouake. To by šlo, ne? 

3. Recenze jsou nádherné a ty vtípky mě vždy 
rozesmějí. Tím se lišíte od konkurence. Ne- 
mohly by být tedy recenze delší? 

4. Vím, že se plné hry shánějí dost těžko, ale 
když nevíte, jaká bude příště hra, určitě ne- 
pište: „Více už nepotřebujete vědět“ 

5, Plné hry jsou super, ale občas se u nich vy- 
skytne mechanická chyba, mohli byste to 
nějak kontrolovat? Čtenáře (teda alespoň 
mě) naštve, když si koupí za své úspory GS 
a záhy zjistí, že to CD má mechanickou zá- 
vadu (např. Blood II). 


6. Rád bych zase viděl recenzi nějaké dost 
dobré střílečky nebo strategie. 

7. Nevíte, kde bych mohl sehnat číslo 
31/2001? Sháním ho už skoro rok a byl 
bych za něj schopen zaplatit 300 Kč. 

8. Přeji vám vše nej, nej, nej, hodně úspěchů 
(neusněte na vavřínech, konkurence je 
vám v patách). 

Váš nadšený čtenář 
Jan Jahoda 
Rovensko 


Ahoj Honzo! 

Děkujeme za pochvalu a na tvé otázky odpo- 

vídáme: 

I. Více čehokoliv by ocenil nejenom čtenář, 
ale i my. V případě rozšíření počtu stran či 
zvětšení kapacity CD se však jedná o ryze 
výrobní záležitosti, o nichž může rozhod- 
nout jen vydavatel. Všechno to něco stojí, 
a tak uvidíme, zda si na to v příštích měsí- 
cích vyděláme. 

2. Šlo, ale problém je ten, že většina čtenářů 
slyší právě na větší počet dem. A v tomto 
případě, bez ohledu na naše možné zámě- 
ry či chuť experimentovat, musejí potřeby 
většiny ustoupit přání jednotlivce. Slovy 
klasika: „Mrzí nás to, pane Spocku...“ 

3. V tomto čísle je rozsah recenzní rubriky 
jasným odrazem přízně jejích čtenářů. 

4. Kromě toho, že máš absolutní pravdu, nás 
tvoje noblesní poznámka beze zbytku do- 
stala. Když jsme dělali reklamu na nové 
číslo, tento úlet jsme si vůbec neuvědomi- 
li. Nicméně, jen na vysvětlení, proč občas 
uveřejňujeme anonci na plnou hru a někdy 
ne. Jednání o ní jsou složitá, a tak často 
do poslední chvíle nemáme jistotu, že zís- 
káme takovou, o kterou máme zájem. Ně- 
kdy se to prostě nepovede a v tom přípa- 
dě je lepší čtenářům neslibovat to, co pak 
nemůžeme splnit. 

5. Technické problémy plných her — to je na- 
še noční můra. Snažíme se všem nedostat- 
kům předcházet, ale vychytat titul, jehož 
všechny kopie by spolehlivě běžely na 


35 000 PC (takový je náklad, v jakém Ga- 
meStar vychází), prostě není možné. Všem 
nedostatkům se snažíme předcházet, ale 
vzhledem k velkému množství lisovaných 
CD se občas stane, že některá nefungují. 
Některé chyby či kazy navíc vznikají při sa- 
motné výrobě nebo během dopravy, což je 
proces ryze technický, který redakce ne- 
může ovlivnit. K ruce máme jediné řešení 
- vyzvat čtenáře, aby nám vadnou hru za- 


slali, a nefunkční kopii jim vyměnit za 
novou. 

6. Tomáš Mayer, Fish a Vašek Valeš, kteří 
jsou na ně odborníci, rovněž... 

7. O číslo 31 (první s novou grafikou) byl sku- 
tečně velký zájem. Po dohodě se šéfem di- 
stribuce ti jej Ivan zajistil a odeslal na ad- 
resu za původní cenu — zřejmě bylo 
definitivně poslední. 

8. My už jsme první?! :-) 


Nejprve se chci omluvit za to, že píšu tužkou, 
ale rozbil se mi HD, a tím pádem nemůžu po- 
slat e-mail, Už dlouho bych chtěl zveřejnit 
svůj názor na českou scénu herních časopi- 
sů. Můj první časopis je nebožtík z roku 1996 


a jmenuje se Level. Od té doby jsem ho asi 
tři roky kupoval, pak mě ale omrzel a já se 
vrhnul na v té době nejlepší Score (mimo- 
chodem, koupil jsem si první dvě čísla GS, 
ale nějak mě neoslovila). Potom bohužel na- 
stal rok 2001 a s ním přišel i čas změn a při 
čtení Score jsem si připadal jak ve dvanácti, 
když jsem teprve začínal hrát. V tu dobu mi 
ale kámoš půjčil GS, a tím mě bohudík po- 
stavil na nohy. Od té doby si GS kupuji (až na 
číslo 30/2001 — pokud máte adresu na nějaký 
„archiv shop“, tak mi ji prosím pošlete nebo 
otiskněte). 

Abych to shrnul. GS mi přijde v současnos- 
ti jako nejlepší herní časopis na českém tr- 
hu a já jenom držím celému týmu tvůrců 
palce, aby jim (vlastně i nám, čtenářům) to 
dlouho vydrželo. Ještě trochu kritiky. Hard- 


ware je výborný a myslím, že kdyby dostal 

tak dvojstránku navíc, byl by minimálně 
o 50 % lepší... 

S pozdravem a děkuji za fajn časák 

Milan Kvapil alias Mlock, Čestice 


P S.: Pozdravujte speciálně Lukáše, Ivana 
a L. PFishe (jsou best). 

P PS.: Nechodí někdo z redakce na NYX 
(www.nyx.cz)? 


Ahoj, Milane! 

Moc příjemné slyšet takovéto ocenění. Čísla, 
časopisů, pokud jsou ještě na skladě, rozesí- 
lá Ivan, a nelze předpokládat, že by na tebe 
zapomněl. Rubrika Hardware je Lukášova vý- 
sada a i on bude potěšen, že jeho vynalože 
né energii se dostává odpovídající odezvy. 
Otázka jejího rozšíření je ale pochopitelně 
závislá na rozhodnutí vydavatele přidat časo- 
pisu pár stránek navíc. 


Představte Si"toh Jednou odpoledne, když; 
jsem šel domů, tak jsem si-stejně jako každý“ 


měsíc koupil GameStar. Přijdu domů, rozba- 

lím ho — a CD nikde. Byl to pro mě šok! Po pár 

dnech jsem se z toho probral a rozhodl se, že 
vám napíšu. A mám tu i pár připomínek: 

1. Recenze jsou super — už není co zlepšovat. 

2. Byl bych rád, kdybyste dávali do GameSta- 
ru i nějaké plakáty. 

3. Rozšiřte rubriku Hardware — je skvělá, 
a proto chci, aby byla co největší. 

4. Rád bych taky zvětšil rubriku On-line a na- 
opak zmenšil Hudbu a Multimédia (třeba 
obě na jednu stránku). 

5. Co takhle dát na CD1 nějaké tapety a screen- 
savery. 

6. Máte super internetové stránky. 


Jste prostě Super Časák! 
PS.: Nenašlo by se na skladě ještě jedno CD? 
Marcel Valový 
Praha 2 


Vítej Marceli na stránkách GameStaru! Když 
napíšeš, jaké číslo GS sis zakoupil, pošleme ti 
rovněž scházející CD, které zřejmě nějaká 
černá duše ztopila. Musíme ale vědět, jaké 
přesně vlastně postrádáš, dej nám tedy urči- 
tě vědět. Zatím přijmi alespoň odpovědi na 
svoje otázky: 

I. Máme z tvého názoru radost, ale věř tomu, 
že vždy je co zlepšovat! 

2. V průběhu roku se o to chceme pokusit, 
ale zatím se nám nepodařilo vyřešit všech- 
na úskalí spojená s výrobní stránkou věci. 

3. V případě, že se nám podaří navýšit počet 
stran, okamžitě se tak stane. 

4. Hudbu a multimédia buď zachováme ve 
stávajícím rozsahu, nebo upravíme na zá- 
kladě výsledků ankety — ne však dříve než 
posbíráme tolik názorů od čtenářů, aby- 
chom si mohli učinit přesný obrázek 
o tom, co si většina skutečně žádá, a zby- 
tečně se neukvapili. 

5. Vzhledem k tomu, že od tohoto čísla má 
naše CDI kapacitu o 50 MB vyšší, už by to 
neměl být problém. 

6. V dohledné době bychom měli získat větší 
server, takže lze předpokládat, že brzy 
budou také pestřejší a rozsáhlejší. 

Děkujeme za dopis. Měj se krásně! 


Odpovídali L. P. Fish, 
Tomáš Mayer a Ivan Šiler. 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsahu- 
jící hrubé invektivy na adresu autorů, 
xenofobní a rasistické postoje, napadá- 
ní naší konkurence a urážky fyzických 
osob neotiskujeme. 


gsdopisy Widg.cz 


Jan tar c 
mesta 


a redakce: 


I ich 
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nudba 


Kateřina Kozáková 


X-PRESS 2 RŮZNÍ INTERPRETI RUBIN STEINER 
Muzikizum Verve Remixed Wunderbar Drei 
Verve/Universal PlatinunV/BMG 


Skin/Sony Music Bonton 

; Šťastný nápad! Po pečlivém výběru se jaz- 
zová značka Verve rozhodla oslovit několik sou- 
časných jazzumilovných DJ/remixérů, muzi- 
kantů a producentů, aby oprášili a omladili 
některé ze skladeb, trůnících jako poklady v ar- 
chivech tohoto prestižního vydavatelství s dlou- 
holetou tradicí. Spojením staršího a tradičního 
s novým a — nebojme se to říci — i s módním 
(což ostatně výstižně a vtipně shrnuje také 
obal) vznikla kompilace, která přímo překypu- 
| je talentovanými umělci ať už z naší žhavé sou- 


Fred Landier alias Rubin Steiner je dalším 
z řady Francouzů (nenechejte se zmást němec- 
kým názvem desky!), kteří spojují jazz a elektro- 
nickou hudbu. Rukopis tohoto umělce je ovlivněn 
jeho pestrou žánrovou minulostí. Muzice se začal 
věnovat, když si ve svých třinácti letech koupil 
jedno z alb skupiny De La Soul. Později se pře- 
sunul k punkové energii skupin Black Flag či Fu- 
gazi a další — zdánlivě nepochopitelný — pohyb jej 
na hudebním poli nasměroval k jazzu, speciálně 
hard bopu. 


časnosti či z jazzové minulosti. 

Na nanhrávku, která pochopitelně stojí na 
výjimečných vokálech interpretů (nebo spíše 
interpretek) původních skladeb, přispěli Raku- 
šan Richard Dorfmeister se svými — v posled- 
ní době častými — spolupracovníky Madrid de 
Los Austnas, Britové Trncky, Rae 8: Christian 
a MJ Cole, německá skupina De-Phazz, fran- 
couzsko-japonská trojice United Future Orga- 
nization, Novozélandan Mark De Clive-Lowe, 
Američané Thievery Corporation, King Britt, 
Masters At Work a další. 

Rozhodně nedošlo k nějakému revoluční- 
mu vypořádání se s tradicemi, naopak na- 
prostá většina remixů si jen s respektem a zau- ( j 
jetím podmaňuje hlasy takových zpěvaček, 7 RW 
jako byly Billie Holiday, Nina Simone, Astrud wundorbar drol 
Gilberto, Shirley Horn, Ella Fitzgerald nebo 
Sarah Vaughan. 


X-Press 2, britští DJs Ashley Beedle, 
Diesel a Rocky, vydali svůj první singl 
„Music X-Press“ už v roce 1992. Pak ale od 
houseu pokročili k jemnějším breakbea- 
tům, což je přimělo změnit si jméno na 
Ballistic Brothers. Zároveň se věnovali 
vedlejším projektům, mezi jinými Black 
Science Orchestra (Ashley Beedle) nebo 
Problem Kids (Rocky). K projektu X-Press 
2 a k houseové hudbě, která rozhodně ne- 
šetří na bpm, se vrátili až v roce 2000 sing- 
lem „AC/DC", Následovalo jednání s brigh- 
tonskou značkou Skint (např. Fatboy Slim), 
která trojici s bezmála desetiletou historií 
nabídla patřičné zázemí. 

Výsledkem je deska naplněná pulzují- 
cími houseovými rytmy, klasickými pře- 


chody, jímavými smyčcovými party a klá- 
vesovými zvuky, kterým se dnes snad už 
nedá říkat jinak než acidhouseové retro. 
Ve třech skladbách se objevují hostující 
vokalisté: Dieter Meier (Yello), Steve Ed- 
wards (Presence) a David Byrne (Talking 
Heads), který pomohl udělat ze singlu 
„Lazy“ popově přístupný hit, díky němuž 
se snad house opět toulá hitparádami 
a rozhlasovým éterem. 

Deska Muzikizum je pravděpodobně 
dalším důkazem, že taneční scéna se od 
svých acid houseových počátků v 80. le- 
tech rozvinula natolik, že uvnitř existují 
různé generace. X-Press 2 hrají spíš pro 
některé z té generace starších, na Muziki- 
zum se totiž nerevoltuje, nešokuje, ne- 
dráždí, nesvádí, tady se zpívá o lenoších. 


Ó 


Verve“Remixed 


Zatímco někteří preferují určitý žánr, který 
jen ozdobí doplňky z žánru jiného, Rubin Steiner 
nejspíš preferuje nepreferování a prostě jen jako- 
by v rámci zábavné hry skládá všemožné samply, 
vokální útržky a party nahrané na živé nástroje. 
Na jazzovém podkladu tak zní tango, hlas Elvise 
Presleyho, breakbeat s celkem ostrým electro 
soundem i francouzsky jemná filmová hudba. Ale 
jak už to u takových experimentů bývá, ne pokaž- 
ale vybrané kousky jako třeba „Espagnolade“ 
s výrazným rytmickým vokálem a svůdným ryt- 
mem, „Minellos“ s dokonale chill-outovou atmo- 
sférou, „Wunderlande" jako vystřižený z fran- 
couzské romantické komedie ze 70. let (po- 
chopitelně až na ten houseový rytmus) a „New 
Bossa“, což je prostě výstavní ukázka současné 
bossa novy. 


THE NOTWIST 


Neon Golden 
City Slang/Monitor-EMI 


Členové formace The Notwist z Mnichova, kteří se dále věnují několika vedlejším pro- 
jektům a skládání filmové hudby, patří mezi stálice německé alternativní scény. Od roku 1990, 
kdy The Notwist vydali pod vlivem postpunkové vlny své debutové album, ušli pořádný kus na 
pomyslné cestě za dokonalým zvukem. A soudě podle opravdu vysoké kvality jejich pátého řa- 
dového alba Neon Golden jim dokonale padne fúze moderní experimentální elektroniky a fol- 
kového písničkářství, která se v současné době stále více prosazuje. 

Promyšlené kompozice spojené s vynikající instrumentací tak představují The Notwist ja- 
ko detailisty: každý zvuk vycházející z kláves nebo sampleru Martina Gretschmanna je přes- 
ně odměřen, aby „umělých“ zvuků nebylo příliš a aby vzájemně komunikovaly s jemnou ky- 
tarou nebo banjem a ještě jemnějším vokálem Markuse Achera, nápaditými bicími Meckiho 
Messerschmida a instrumentálními aranžemi Michaela Achera (smyčce, dechy, basa). 

Jako lidé, kteří ve své vyrovnanosti už jen zívají nad otázkami typu co? a proč? a jak?, nám 
The Notwist na nové desce předkládají skladby, které jsou čisté, samozřejmé, jednoduché 
(ve smyslu bez zbytečných a zavádějících okras), silně pocitové a tak nádherně a tak velmi 
smutné. 
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obtěžovat něčím tak nedokonale multi- 
mediálním, jako je digitální překladový 
slovník třetí generace, kdybych si nebyl jist, že 


S těží bych se velectěného gamera odvážil 


slovníkový interface, jehož technologii nedávno 
licencoval i britský gigant Collins a odměnil ji 
jak veletrh Invex, tak speciální soutěže lexiko- 
grafů, sice už na první pohled není RPG ani 
multiplayer, zato se v něm potkává vysoké po- 
hodlí ovládání se špičkovými funkcemi. Přesto 
nejde o frakounskou záležitost pro horní tisíc 
lingvistů, jak by se mohlo zdát, nýbrž o užiteč- 
ného pomocníka, který je napěchován aktuální 
slovní zásobou světového jazyka číslo jedna 
a vyřešen demokraticky. A co je pro českého 
hráče zvlášť podstatné: včetně radikálního vý- 
voje, kterého tato řeč doznala v posledních le- 
tech v oboru informačních technologií, v nefor- 
mální komunikaci a technickém slangu. Žádná 
hláška z nelokalizovaných adventur by se tedy 
| už neměla vzpouzet porozumění, Kdyby přece, 
má Lingea Lexicon řadu pák na to, aby její ši- 
fru prolomil. 

V modelu pro rok 2002 přichází výrobce, 
s jehož korektorem pravopisu se mimochodem 
denně setkává každý uživatel české verze Wor- 
du, nejenom s dvacetitisícovým přírůstkem do 
databáze svého rodinného klenotu: Velkého 
anglicko-českého a česko-anglického slovníku 
se 200 tisíci hesel a 500 tisíci překladů, ale také 
s vylepšenou funkcionalitou vyhledávání. Zele- 
nou dostal rovněž vývoj podrobných anglicko- 
českých Lingea Lexiconů pro oblast ekonomie 
a techniky i jejich protějšků německo-českých. 
"Všechny lze výhodně spustit současně v jed- 
nom shellu, a porovnávat tak došlé odpovědi 
každého fondu s tím, co přesně hledám. Svým 
způsobem nekomplikovaná architektura slov- 
níku podporuje ukázkovou míru kompatibility 
s jinými platformami: možnost provozovat pro- 
gram vedle monopolně rozlezlých Windows ta- 
ké v Linuxu a na Macintoshi, toť přímo slepičí 
polévka stékající na libido počítačových rebe- 
lantů. Přidáme-li k tomu ještě spokojené wor- 
koholiky s palmtopy, kteří si podle reklam na 
nové mobilní komunikátory zvykli pracovat už 
cestou na šichtu, a připomeneme-li, že Lingea 
už před časem vystavila své „studijní“ databáze 
na síti a povolila v nich wapovat, teprve pak 
máme výčet všech spřátelených technologií 
úplný. 
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KDYŽ JE SLOVNÍK DEMOKRATICKÝ 


Anglicko-český - Lexicon 
Soubor Úpravy Hesla Nápověda 


Hesla Fulltext 


game [germ] < 
= B Fráze « 


č arcade game 1. 
č ball game 

č big game 

Jí board game 


 boari 


i bunco game 
č bunko game 3 
č candle 

1 card game 

Jm cat 2 


č chess game ň 


Významy Tvary [Kolokace 
=- Odvozená slova 


gaming 


2m hry a hr 


[o není joke. To 


Čo znamena „game 
kratochvíli, I 


c a Žert 


východ 
(najýst (se) v restaurací 
na 
jn přijt dotvyjě z módy 
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Čím je onen slovník dál „velký“ a demo- 
kratický? Shrnutí základů gramatiky, tabulky 
ohýbání slov spolu s algoritmy na zkoušení slo- 
víček, nahrávky a trenažér správné výslovnosti 
= to vše docení především začátečník či lehce 
pokročilý student. Maximálně současný jazyk 
včetně informací o jeho stylových vrstvách, 
přesných pravidlech spojování s jinými výrazy, 
výpis idiomů a frází plus možnost uložit si ne- 
známý výraz pro příští použití — to jsou pro změ- 
nu vychytávky pro všední den profesionála. 
Bonusy v podobě výkladového slovníku, pro- 
slulého synonymického slovníku Roget's The- 
saurus a slovníku zkratek umocňuje ještě skry- 


jame (hra v) kostky (se dvéma kc 
are vyrovnaná hra 
con game Švindlí podvod boud: 
Igarme stolníf desková hra > 
ne game of hide and seek hra na scho [zbo je P 
be on off one's garne býtí nebýt ve formě 
the game is not worth the candle nestojí to za tu námahu (vynaložené úsilí 
neodpovídá výsledku) 
utkání, zápas (sportovní) 
tbalíbasketbal/exhibition garoe fotbalovýfbasketbalovýřexhibiční zápas 
one's game zlepšit svoji hru 
3. gem (část tenisového setu) 
4. games sportovní hry 
Olympic Garmes Olympijské hry 
5. games (BrE) tělesná výchova, tělocvik | 
1 was hopeless at garmes ať school. Ve škole jsem byl v tělocviku | 


6. způsob hry, styl (kvalita) | 
After the first set my garme pickeď up. Po prvním setu se moje hra 


game 
gamely 

Von-pess beznadějný případ. 
gamer 

gamesome 

gamesomely zlepšila. 
gamesomeness 7. (přen) hra 


Some people regard life as a garwe. Někteří lidé považují život za hru. | 
He is unusually kind today. Whať's his game? Dneska je nezvykle milý. Co 


1ní ještě takti 
yla jen podstatná jména. A „be on the game“ je 


toa 
p onak burns? jeho "A 


Alěla 
FSO BEE V857 já ey je VAB EC | 


1, manévr, lovnou zvěř, divočinu (na talíři a v posteli), fintu 


šlapat chodník 


tá inteligence, povolující zadat slovo pouze při- 
bližně a vyhodnocující jeho pozici vůči zbytku 
fondu. V praxi se tedy dá neznámé slůvko za- 
psat foneticky nebo v aktuálním tvaru (napří- 
klad went nás spolehlivě dovede ke go), což 
pomáhá zejména při momentální sluchové či 
grafické dezorientaci. Anebo můžeme žádat 
vyhledání přesného sousloví za pomoci logic- 
kých operátorů známých z digitálních encyklo- 
pedií. Jednotlivé výskyty posléze program na 
požádání vypíše do přehledných řádek, s nimiž 
se pracuje podobně komfortně, jako když se 
slovník vyvolává přímo z Wordu, kde krokově 
analyzuje cizojazyčný text. Tato doplňková 
funkce hází luxusní rukavici komerčním „pře- 
kladačům“, jejichž výkony působí většinou vel- 
mi komicky. 

Vývoj v oblasti počítačového rozpoznávání 
jazyka u nás ještě nějakou chvíli potrvá a určitě 
se zdrží ve srovnání s angličtinou, jelikož naše 
mateřština je pro takové technologie tuze ne- 
posedná. V dané situaci však dvojhlas Wordu 
a Lingea Lexiconu i slovník jako takový nabíze- 
jí maximum možného: vyprecizovaný nástroj 
vyhovující nejenom funkčně, ale i po finanční 
stránce. Není to klamavá fráze. Cifra udávající 
poměr mezi cenou a užitnou hodnotou byj 
v tomto případě byla numerem až nepřístojně 
vysokým. 

Petr Matoušek] 
02G0192 


ovn anglick« »-český/česko-anglický 
Lingea (některé další fondy Lingea/Fraus) 
Imální konfigurace: P 90, |6 MB RAM, 


4x CD, HDD 90 MB, SVGA, 
| Windows 95/98/2000/Me/XP 

ternet: www.lingea.cz, www.lingea.com/ilex 
990 Kč 
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školu hardwaru 


I minimální herní sestavu 


Procesor: 


JF) Tak se to na nás všechno pěkně valí. Nové čipsety Intelu (850E, 845E, 

» 845G), nové procesory AMD Athlon XP (Thoroughbred), GeForce4 Ti4200, 
7 snižování cen díky příznivému (pro nás, nakupující) kurzu koruny a další pří- 
© jemné laskominy. Kupodivu nejvíce se změny projevily při navrhování „mini- 
mální“ herní sestavy - sbohem jsme dali Duronu a je ve hvězdách, kdy, v ja- 
ké podobě a zda vůbec se do naší tabulky vrátí. Všichni, kteří díky 
nadsazené cenové politice Intelu dali tomuto „čipszilovému“ molochu vale 
| a přiklonili se na stranu podstatně lacinějšího AMD, dostanou již brzy příle- 
: žitost ke slavnému comebacku. Tou bude slibná novinka: Celeron s jádrem 
(7 Pentia 4. A protože v tom všem začíná být opravdový zmatek, připravili jsme 
"7 pro vás v tomto a příštím čísle přehled čipsetů pro procesory Intel a AMD. 


Lukáš Erben 
lukas erbenAYidg.cz 


ideúlní herní sestava 


Procesor: 


AMD Athlon 1,33 GHz 3.650 | AMD Athlon XP 1600+ 4 450 
Intel P4 1600A MHz 6 500 

Chladič 400 | Chladič 700 

Základní deska: Základní deska: 

MSI K7T 266 Pro2 4 300 | Abit KR7-A 133 5 800 

26 Abit TH7-II 6 100 

(© Paměť: Paměť: 
57 256 MB PC2100 DDR 2 630 | 256 MB PC2700 DDR CL2 © 3150 
256 MB PC800 RIMM 4 000 
Pevný disk: Pevný disk: 
- Seagate Barracuda IV ATA, WD 800JB, 80 GB, 7200 rpm, 
1 40 GB 3550| 8MBc. 5 900 
Zvuková karta: Zvuková karta: 
SB Live! 5.1 OEM 1 400 | SB Audigy OEM (SB1394) | 2750 
© Grafická karta: Grafická karta: 

"Leadtek GeForce4 MX440 4500 | Creative GeForce4 Ti4400 11 600 
DVD-ROM: DVD-ROM: 

- Pioneer 1068, 16x 2950 | Pioneer 1068, 16x 2950 

: CD-RW: 
Teac W540E (40/12/48) 4 500 
-| Ostatní: Ostatní: 

(| Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 600 
Myš PS/2 300 | Myš Logitech Pilot Optical — 900 
Repro Creative FPS 1600 Repro Creative DTT 2200, 5.1 3500 

7 OEM 2 050 | Modem ISDN interní PCI 2500 
ad Skříň AOpen H600A 300W 3500 | Skříň Chieftec DX-01BL 340W | 4050 
Floppy 3,5" 400 | Floppy 3,5“ 400 
Cena (AMD Athlon 1,6 GHz)54 050 

Cena vě. DPH bez monitoru 29 930 | Cena (Intel P4 1,6A GHz) 55850 

5 Monitor: Monitor: 

19" Hyundai IOF910, Flat 11200 | 19“ iiyama VM Pro 454 17 400 


Cena vě. DPH a monitoru 41 130 


Cena vě. DPH a monitoru 71 450 
Cena vě. DPH a monitoru 73 250 
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ipsety: Pentium 4 


Čipsety pro platformy AMD a Intel jsou dnes dostupné v množství vět- 
ším než malém. Na jednu stranu je jistě potěšující, že máme při vý- 
běru či stavbě nového PC z čeho vybírat, na stranu druhou to ovšem 
způsobuje menší zmatek v hlavách kupujících, kteří často nevědí, co 
se za nesrozumitelným označením P4X266 skrývá. 


V tomto a příštím GameStaru 
jsme pro vás připravili přehled 
dostupných čipsetů pro platfor- 
mu Pentium 4 (v tomto čísle) 
a AMD Athlon XP/Duron (v příš- 
tím GS). Krátce se budeme věno- 
vat i některým zajímavostem, kte- 
ré s čipsety a základními deska- 
mi souvisejí. 

O významu a funkci základní 
desky v PC jsme již v uplynulém 
roce psali poměrně detailně — 
tentokrát tedy shrneme pouze ta 
správného mainboardu má zá- 
sadní vliv hned několik faktorů. 
Nejdůležitějšími z nich jsou stabi- 
lita a kompatibilita. Dávat na prv- 
ní místo výkon je sice hezké, ale 
v situaci, kdy na PC se super- 
rychlým procesorem, pamětí 
a grafickou kartou padají dvě tře- 
tiny her, byste určitě obětovali ně- 
kolik set MHz za možnost dohrát 
misi ve Flashpointu do konce bez 
nutnosti tří restartů. Do podobné 
situace se můžete dostat při stav- 
bě PC a zejména při dokoupení 
některé rozšiřující komponenty, 
která si s vaší deskou nebude ro- 
zumět — v lepším případě vás če- 
ká pár probdělých nocí stráve- 
ných nastavováním systému 
a hledáním patchů na internetu, 
v tom horším se periferie budete 


muset vzdát (případně vyměnit 
základní desku). Významnou roli 
hraje motherboard i při případ- 
ném rozšiřování (upgradu) vaše- 
ho počítače. Pokud jste si napří- 
klad v minulém roce koupili 
desku s čipsetem AMD 760, 
CPU Athlon 900 MHz a DDR 266 
paměť, stačí nyní vyměnit proce- 
Sor za nový typ Athlon XP a výpo- 
četní výkon vašeho PC se může 
rázem téměř zdvojnásobit, Pokud 
jste ovšem investovali do již teh- 
dy zastaralého čipsetu KT133, 
můžete na Athlon XP zapome- 
nout- v případě upgradu budete 
muset koupit novou základní 
desku i RAM. Podobně tomu je 
v případě Pentia 4 a desek s pati- 
cí Socket 432. V neposlední řadě 
se základní deska významně po- 
dílí i na výkonu PC: stačí zalisto- 
vat o stranu dále a z grafů se pře- 
svědčit že rozdíl výkonu 
způsobený použitím jiného čip- 
setu/RAM může být až třetinový! 
Srdcem každé základní des- 
ky je čipová sada (čipset) — tedy 
soustava nejčastěji dvou čipů: 
northbridge (zajišťujícího komu- 
nikaci CPU s RAM, grafickou 
kartou a southbridge čipem) 
a southbridge, který ovládá sběr- 
nice (PCI, USB, 1394), periferie 
(IDE, porty) a další integrované 


74 ČERVEN 2002 


funkce (zvukový kodek AC97 či 
modem). Právě typ čipové sady 
určuje možnosti, vlastnosti, vý- 
kon a rozšiřitelnost desky. Nezna- 
mená to ovšem, že všechny des- 
ky s jistým typem čipsetu jsou si 
rovny — záleží na konkrétním ná- 
vrhu desky, použitých kompo- 
nentách (například kvalitních 
kondenzátorech), jejich rozvržení 
a kvalitě BIOSu (který je jakýmsi 
„operačním systémem“ základní 
desky a lze jej obvykle „přepro- 
gramovat“ — nahradit novější ver- 
zí). Přesto je čipová sada tím prv- 
ním, co bychom měli při volbě 
základní desky zvážit a pro co se 
rozhodnout. 


Různé příchuti P4 

Jestliže jste četli článek o nové 
inkarnaci jádra P4 označeného 
Northwood, víte, o co se jedná. 
Pentium 4 existuje ve dvou vari- 
antách, které se poměrně výraz- 
ně liší svým výkonem. Starší Wi- 
liamette má pouze 256 KB 
vyrovnávací paměti a je dostup- 
né ve verzích 1,4, 1,5, 1,6, 1,7, 
1,9 a 2 GHz. Novější Northwood, 
uvedený na přelomu roku (exis- 
tují verze 1,6 — ta je poměrně 
vzácná — 1,7, 1,9, 2, 22 a24 
GHz), disponuje 512 KB vyrov- 
návací paměti, je výkonnější, do- 
sahuje vyšších frekvencí a lze jej 
mnohem lépe přetaktovat. Aby 
situace nebyla tak jednoduchá, 
existují pro P4 dvě různé patice 
— starší Socket 423 a novější 
Socket 478. Procesory Wiliamet- 
te se vyráběly ve verzích pro 
obě patice, zatímco Northwood 
existuje pouze ve verzi S478. 
Existence jediného čipsetu 
(850), jenž vyžadoval zpočátku 
velmi drahou paměť, kombino- 
vaného s neperspektivní paticí 
Socket 423 byla (dle mého názo- 


ru) jednou z hlavních příčin ma- 
lého zájmu o Pentium 4. Zatímco 
zpočátku byla platforma nea- 
traktivní díky vysoké ceně pa- 
mětí RDRAM, později sehrála 
svou roli právě patice S423. Po- 
kud jste si totiž v minulém roce 
koupili počítač s paticí S423, je 
nejrychlejším procesorem, kte- 
rým ji můžete osadit, Pentium 4 
2 GHz Wiliamette. Pokud jste si 
počkali na desky s paticí S478, 
můžete obvykle bez potíží up- 
gradovat na P4 Northwood 2,4 
GHz a výše. V nadcházejících 
týdnech by se na trh měly dostat 
nové varianty Northwoodu s FSB 
pracující na 4x 133, tedy 533 
MHz. Je velmi pravděpodobné, 
že tyto procesory budou nabízet 
vyšší výkon, ovšem nižší přetak- 
tovatelnost. 


Čemu se vyhnout? 

Jedna z věcí, kterých byste se 
měli za každou cenu vyvarovat 
při výběru čipsetu a motherboar- 
du, je zmíněna v předchozím od- 
stavci: jsou to desky a procesory 
s paticí S423. Jejich nákup má 
smysl pouze v případě výrazné- 
ho cenového zvýhodnění, které 
ospravedlní nemožnost pozdější- 
ho upgradu pouhou výměnou 
procesoru. Další věcí, které je 
lepší se vyvarovat, je kombinace 
procesoru Pentium 4 a paměti 
SDRAM., Klasické PC133 paměti 
novým procesorům prostě nesta- 
čí — o peníze, které jste ušetřili 
nákupem levnější paměti (a zá- 
kladní desky), okamžitě přichází- 
te díky nižšímu výkonu. Pokud te- 
dy uvažujete o desce s čipsetem 
845, zvažujte výhradně varianty 
845-D podporující paměť DDR. 
Tradiční varování směřuje k des- 
kám s integrovanou grafikou — 
pokud nestavíte PC pro práci 


Ouake III Arena, Demo1, 640 x 480 x 16 
Windows XP Pro, GeForce3 Ti500, P4 2 GHz 
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Srovnání výkonu čipsetů v 03A. S výjimkou i845 nejsou rozdíly nijak propastné. 


v Excelu a Wordu, je vhodnější 
volit klasickou AGP kartu, kterou 
lze snadno upgradovat. 


Co chtít? 
USB 2.0 a IEEE 1394 jsou beze- 
sporu rozhraní budoucnosti, 


v současné době je naleznete na 
základních deskách pouze jako 
doplňková zařízení ovládaná 
vlastním čipem - jejich integrace 
do čipsetů se dočkáme až v dru- 
hém pololetí. Oproti tomu rozhra- 
ní pro lokální síť (LAN) je věcí po- 
měrně běžnou a užitečnou — 
ikdyž sami doma síť nemáte, mů- 
že se stát, že se zúčastníte LAN 
párty či si časem koupíte ADSL 
či kabelový modem, který se při- 
pojuje právě přes LAN rozhraní. 
Od věci není ani větší počet por- 
tů USB (vyvedených v ATX ko- 
nektoru nebo formou samostat- 
ných záslepek). 


Čipové sady pro 
Pentium 4 


ALi Alladin P4 

V abecedě první je už tradičně 
tchajwanská Acer Labs Internati- 
onal — tedy ALi. Společnost pro- 
zatím nabízí jediný čipset pro 
Pentium 4. Northbridge M1671 


podporuje paměti SDR a DDR 
s frekvencemi 100/133/166 MHz 
(DDR | 200/266/333). | South- 
bridge M1535D+ ničím nepře- 
kvapí — nabízí tradiční USB 1.1 
a ATA/100. Ali Alladin P4 není pří- 
liš rozšířený čipset a nenabízí ni- 
jak ohromující výkon. Není sice 
pravděpodobné, že byste se 
s ním setkali, ale pokud se tak 
stane, volte raději alternativy 
v podobě Intelu, SiS či VIA. 


ATI Radeon IGP 330/340 

Tak trochu netradičně je dru- 
hým zástupcem mezi výrobci čip- 
setů ATI. Nedávno představený 
Radeon IGP se doposud na trh 
nedostal, než se tak stane, je lépe 
vědět alespoň některé základní 
informace. Radeon IGP pro pro- 
cesory Pentium 4 existuje ve 
třech variantách. Nejslabší IGP 
330 nabízí podporu pamětí DDR 
PC200 a bude určen zejména pro 
nové Celerony s jádrem Wilia- 
mette-256. IGP 340 pak navíc 
podporuje paměti PC 200 a 266. 
Poslední verze, označovaná IGP 
340M, je určená pro notebooky. 
Radeon IGP obsahuje integrova- 
né grafické jádro Radeon VE, což 
není žádná bomba — chybí mu 
podpora T8L a o vertex či pixel 
shaderech ani nemluvě. Příjemná 
je podpora více monitorů Hydra- 
Vision, ta ovšem v této kategorii 
zaujme spíše uživatele noteboo- 
ků. Jako southbridge může být 
použit buď čip ATI IXP 250, nebo 
VIA VT8233A. Zatímco první jme- 
novaný je zajímavý podporou 
USB 2.0, druhý nabízí ATA/133. 
Více ukáží až první testy, které by- 
chom vám mohli přinést nejdříve 
o prázdninách, prozatím se ale 
zdá, že Radeon IGP žádná velká 
bomba nebude. Zajímavé by tak 
mohly být spíše následující verze, 
které budou obsahovat grafické 
jádro Radeon 8500. 


Intel 845/845D/850 

„La Intella“ je pochopitelně prv- 
ním a nejdůležitějším výrobcem 
čipsetů pro Pentium 4. Jeden 
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z nejvýkonnějších a zároveň vů- 
bec první čipset pro Pentium 4— 
850 — se vyrábí a dodává i nadá- 
le. Osmsetpadesátka je zajíma- 
vá zejména skvělým poměrem 
stabilita/kompatibilita/výkon — 
po stránce vybavenosti je spíše 
na standardní úrovni. Northbrid- 
ge 82850 pracuje s pamětí RD- 
RAM, kterou je třeba konfiguro- 
vat v párech stejných pamě- 
ťových modulů (pro 256 MB je 
třeba koupit2x 128 MB). Jediná 
oficiálně podporovaná FSB pro- 
cesorů je 400 MHz, paměť může 
pracovat v režimu PC600 nebo 
PC800, přičemž kupovat PC600 
opravdu nemá smysl. Southbrid- 
ge ICH2 podporuje USB 1.1, 
ATA/100, šestikanálový AC'97 
zvuk a 10/100 Mb LAN. Pokud 
hledáte nejspolehlivější čipset 
pro Pentium 4, je 850 tou nejlep- 
ší volbou — není důvod stranit se 
paměti RDRAM — v současné 
době stojí prakticky stejně jako 
kvalitní DDR moduly a v případě 
Pentia 4 nabízí až na výjimky nej- 
vyšší výkon. 

Sada 845 existuje ve dvou 
variantách, které se liší pouze 
podporou pamětí SDR, respekti- 
ve DDR. Vanantu používající pa- 
měti SDR doporučujeme jedno- 
značně zavrhnout — nabízí 
výrazně nižší výkon při minimální 
úspoře. Oproti tomu 845D je zají- 
mavou variantou 850 — výkon- 
nostně sice není plně srovnatel- 
ný, jeho pořízení vás ale vyjde 
o pár tisícovek levněji a vybave- 
ním jsou oba čipsety prakticky 
shodné. V každém případě byste 
se měli vyhnout nákupu základ- 


ních desek a procesorů se sta- 
rým rozhraním S423. 

Prakticky na spadnutí jsou 
nové čipsety 850E, 845E a 845G. 
Jedná se o inovované verze čip- 
setů 850 a 845D. 850E bude na- 
bízet 533MHz FSB, podporu RD- 
RAM pamětí PC1066 
(alternativně RIMM 4200), prav- 
děpodobně též AGP 8x a díky 
novému southbridge ICH4 se 
můžeme těšit i na USB 2.0. Čipo- 
vá sada 845E bude taktéž pod- 
porovat 533MHz FSB, bohužel 
podpora paměti zůstane nezmě- 
něna (DDR 200/266) — ostatní de- 
taily zatím nejsou příliš jasné. Po- 
slední jmenovaný, tedy 845G, je 
variantou 845E obsahující inte- 
grovanou grafiku (spekuluje se 
o výkonu na úrovni GeForce4 
MX). Pro nové Celerony s jád- 
rem Wiliamette bude existovat 
též levnější varianta 845GL 
(400MHz FSB). 


Předposledním výrobcem, který 
nabízí čipsety pro Pentium 4, je 
společnost Silicone Integrated 
Systems. SiS 645 dorazil na trh 
koncem minulého roku coby prv- 
ní oficiální P4 čipset s podporou 
DDR pamětí (VIA P4X266 není 
podle Intelu legálním čipsetem 
pro P4). Díky podpoře DDR 333 
nabízí špičkový výkon, který 
v mnoha případech předčí i Intel 
850. Otázka stability a kompatibi- 
lity je úzce spojena s konkrétními 
základními deskami — je ale 
pravděpodobné, že ač na vysoké 
úrovni, kvalit intelovských čipse- 
tů přece jen nedosáhne. Kombi- 
nace vysokého výkonu, solidního 
vybavení (USB 1.1, LAN, 6kaná- 
lové AC'97) a velmi nízké ceny 
bude jistě zajímavá — zejména 
s nástupem nové řady Celeronů 
pak nová verze SiS 645 DX (která 
jako první podporuje procesory 
s FSB 533 MHz), zejména v kom- 
binaci se southbridge 962 


(ATA/133, USB 2.0 a IEEE 1394). 
SiS 650 obsahuje integrovanou 
grafiku S3 a je vhodný spíše pro 
kancelářské využití než pro sku- 
tečné hraní. SiS 645 a zejména 
SiS 645DX je zajímavý, pokud 
chcete pořídit výkonnou sestavu 
s P4 a DDR pamětí. Verze DX by 
navíc měla nabízet velmi dobré 
šance na přetaktování procesorů 
Northwood se 400 MHz FSB — 
možnosti ovšem závisejí na kon- 
krétní základní desce. 


Přestože VIA přišla jako první 
s čipsetem pro P4 podporujícím 
DDR paměť (P4X266), není její 
pozice zrovna jednoduchá. Pod- 
le Intelu totiž VIA nevlastní licen- 
ci na sběrnici P4, a nemá tedy 
právo čipovou sadu prodávat 
(VIA je toho názoru, že licenci 
vlastní díky akvizici S3). Hlavní 
problém spočívá v tom, že někte- 
ří výrobci základních desek ne- 
chtějí používat P4X, neboť se bo- 
jí odvety Intelu. Jak jsme 
zmiňovali v předchozím GS, VIA 
se to pokouší řešit zavedením 
značky „VIA motherboard“, ne- 
hledě na to, že existují výrobci, 
kteří se na názor Intelu neohlíže- 
jí. Původní sada P4X266 již dnes 
ustupuje do pozadí a dává pro- 
stor novějším P4X266A a P4X333. 
V případě těchto čipsetů je zají- 
mavá zejména podpora ATA/133 
(díky southbridge VT8233A) 
a tradičně též poměr cena/vý- 
kon. Menší otazník je ovšem 
u kompatibility s různými kom- 
ponentami. V průběhu léta by- 


chom se měli dočkat dalších 
dvou revizí — P4X333A a P4X400., 
Obě budou podporovat FSB 533 
MHz a AGP 8x, druhá jmenova- 
ná pak též připravovanou paměť 
DDR 400. Doplněny budou prav- 
děpodobně o nový southbridge 
VT8755 (USB 2.0). 


Pro ty, kdo hledají maximální vý- 
kon a stabilitu, je volba poměrně 
snadná: intelovský čipset 850 do- 
plněný pamětí RDRAM, nebo 
ještě lépe připravovaný 850E. 
Ideální poměr cena/výkon nabí- 
zejí zejména čipsety SiS 645 
a VIA P4X333 a P4X266A — SiS 
má výhodu „legálnosti“ svých 
čipsetů a existence SiS645DX, 
který jako první podporuje 533 
MHz — právě ten se nám zdá 
z neintelovských čipsetů nejzají- 
mavější. Pokud chcete rozumný 
poměr cena/výkon a zároveň co 
nejlepší kompatibilitu, měli byste 
svou pozornost upřít k 845D či 
připravovanému 845E. Jak jsme 
již naznačili, připravované čipse- 
ty s podoprou 533MHz FSB jsou 
vhodné jak pro případné přetak- 
tování, tak s ohledem na budoucí 
upgrady formou výměny proce- 
soru. Jediné, co rozhodně nedo- 
poručujeme, je čipset 845 s pa- 
mětí SDRAM a obecně čipové 
sady s integrovanou grafikou. 
V příštím čísle naleznete obdobný 
článek zaměřený na platformu 
Socket A (Athlon XP/Duron), a po- 
kud prostor dovolí, tak i testy vy- 
braných základních desek. 
Lukáš Erben 
02G0193 


typy pamětí 
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procesor Intel“ Pentium“ 4 1.7 GHz 
paměť 256 MB DDR, (266 MHz) 
VGA Hercules Prophet 4500, TVout,64 MB 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 7200 ot. 
DVD ROM Artec 16x speed, FDD 1.44 MB 


Zvuková karta AC 97 


BlueLine 71G7 ATX Midi Tower, myš, podložka 


Software pro Vás již v ceně: 
Cena 25.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 


DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další soft 


procesor Intel“ Pentium“ 4 1.6 GHz 


* paměť 128 MB, (133 MHz) o 
* HDD Western Digital 20 GB, ATA 100, 5400 ot. — 
* VGA 2D/3D integrovaná až 64 MB : m 
* CDROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
= + Zvuková karta AC 97 
BI ue Lin e 71G6 . ATK Midi Tower. klávesnice, myš, podložka 
+ Software pro Vás již v ceně: 4 
Cena 19.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 
DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
Stahujte si MP3 soubory editujte fotky nebo si slovník WinGED, AVAST Antivirus a další software. 
, , 
ářej Í VÍ | alní itě Doporučené monitory: 
vytvářejte vlastní video v profesionální kvalitě SA 800177 6.030,- / 19" 7.c3MMNNNNM 
na počítači BRAVE BlueLine s procesorem Intel“ Pentium“ 4. Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


STŘED VAŠEHO DIGITÁLNÍHO SVĚTA. 


Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 
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GeForce4 


My se s vámi chceme podě- 
lit o zkušenosti se třemi „pultový- 
mi“ kartami z produkce společ- 


ností Creative (3D Blaster4 
Ti4400) a Sparkle (GeForce4 
Ti4400 a Ti 4600). 

Grafické karty Creative se 
u nás těší poměrně velké oblibě, 
která souvisí jak s jejich přízni- 
vou cenou, tak velmi dobrou do- 
stupností. 3D Blaster4 Ti4400 na 
první pohled připomíná refe- 
renční design nVidie — je tu 
ovšem pár rozdílů. Technologic- 
ky podobný, ovšem mírně odliš- 
ný je typ použitého chladiče 
s průhledným krytem (jediná 
praktická výhoda je, že můžete 
snadno zjistit stupeň zanesení 


- Rozdíly mezi kartami stejného typu (Ti4400, resp. Ti4600) jsou 
minimální (zhruba 1—2 %). Výkonnostní rozdíl mezi modelem 
Ti4400 a Ti4600 se pohybuje okolo 10 %, rozdíl v ceně ovšem 


chladiče), který vyfukuje vzduch 
na BPGA paměťové čipy Sam- 
sung 3.6ns. K dispozici je jsou 
dva výstupy na monitor — klasic- 
ký D-Sub a DVI-I umožňující při- 
pojení LCD panelu nebo klasic- 
kého monitoru. Redukce 
DVVD-Sub bohužel dodávána 
není a budete si ji v případě po- 
třeby muset sehnat sami. K dis- 
pozici je také TV výstup (kombi- 
novaný konektor S-VHS) 
s redukcí na klasické S-VHS 
a kompozitní signál. Na kartě je 
osazen TV encoder Connexant 
CX25871-13 (jedná se sice 
o starší typ používaný už u Ge- 
Force3, nabízí ale poměrně so- 
lidní obraz). V balení je kromě in- 


model Ti4200. 


přesahuje 20 %. Pokud toužíte po nejrychlejší kartě bez ohledu 


Return to Castle Wolfenstein, 1024 x 768 
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-Testovací sestava: Vahal Pentium 4 2,0 GHz, Intel 850MD, © Testovací sestava: MSI K7N420 Pro, 256MB DDR CL2, Athlon 
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3D Blaster4 
He Ti4400 


100. 120. 140. 160 0 


XP 2000+ 


Ti z pultu 


Cena: 11500 Kč (vč. DPH) 


paměti a GPU. Jako TV encoder 
je osazen čip Philips SAAZ108E — 
jedná se s největší pravděpodob- 
ností o proslulý „personal theat- 
re“ čip, oznámený nVidií v minu- 
lém roce. Kombinovaný S-VHS 
konektor by tedy v případě karet 
Sparkle mohl teoreticky sloužit 
k připojení externího TV modulu 
nVidia Personal Theatre. TV ob- 
raz je ovšem velmi kvalitní, s po- 
měrně úzkými tmavými okraji. Ke 


stalačního CD ještě disk s OEM 
verzemi her E-Racer a Incoming 
Forces. Bližší prohlídka karty od- 
halila další zajímavost — značení 
8871 ver.100 opět ukazuje na 
fakt, že výrobcem přinejmenším 
některých grafických karet Crea- 
tive je společnost MSI. Na tom 
nevidíme nic špatného, jenom se 
domníváme, že je dobré si tuto 
skutečnost při výběru karty uvě- 
domit — zejména v případě, po- 
kud byste měli volit mezi modely 
Creative a MSI. 

Karty firmy Sparkle jsou 
u nás distribuovány společností 
Elap. Přestože se s nimi v malo- 
obchodní síti příliš často nesetká- 
te, nelze o nich tvrdit, že by neby- 
ly zajímavé. Modely 'Ti4400 
a Ti4600 se opět víceméně drží 
referenčního designu nVidie - 
a to včetně použitého chladiče 
GPU. Obě karty jsou shodně vy- 
baveny výstupy D-Sub, DVI- 
-I a kombinovaným S-VHS výstu- 
pem - liší se vlastně pouze pou- 


Return to Castle Wolfenstein, 1024 x 768 HO 
Athlon XP 2000+ 


0 yu" | 
Ti4600 | 1549 
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žitými kondenzátory, rychlostí 


na cenu, je Ti4600 pro vás. Pokud vás zajímá poměr cena vý- 
kon, volte raději variantu Ti4400 anebo ještě lépe připravovaný 
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GeForce4 „z pultu“ 


1 dostupnost a cenu 
čip Philips (pers. Theatre) 
manuál 


chybí DVI redukce 
Elap, www.elap.cz 


Cena: 14400 10650 Kč (vč. DPH) 
Ti4600 15 650 Kč (vč. DPH) 


kartám jsou kromě instalačního 
CD a manuálu dodávány reduk- 
ce SVHS/kompozit a SVHS ka- 
bel — redukce DVI/D-Sub zde 
opět chybí. 

Opět se prakticky bezezbyt- 
ku splnilo známé pravidlo o kar- 
tách s čipy nVidia — jejich výkon 
a základní vlastnosti jsou u shod- 
ných modelů prakticky totožné. 
Jediné, čím se tak většina karet, 
alespoň na první pohled, liší, je 
dodatečná hardwarová a softwa- 
rová výbava — a pochopitelně 
i cena. V případě karet Sparkle 
nás velmi láká osazený čip Per- 
sonal Theatre, ovšem vzhledem 
k tomu, že nevíme, zda je s ex- 
terním TV modulem kompatibil- 
ní (ani kdy a zda vůbec bude mo- 
dul samostatně dostupný), je 
obtížné to brát v potaz. Pro kartu 
Creative zas hovoří lepší dostup- 
nost a instalační instrukce v čes- 
kém jazyce. 

GeForce4 Ti je v současné 
době nejlepším grafickým či- 
pem — jediným, byť pomalejším 
konkurentem je Radeon 8500, je- 
ho pozice ovšem do značné míry 
závisí na cenové politice ATI. 
GeForce4 MX bychom volili jen 
jako nouzovou variantu a GeFor- 
ce3 pouze tehdy, pokud bude vý- 
razně cenově zvýhodněna. 

Lukáš Erben 
02G0194 


sound blaster extigy |- 


První plně vybavený a funkční externí Sound Blaster připojitelný 
skrze USB rozhraní ke každému PC? Ano i ne. Přestože ne vše, 

co o Extigy Creative velkohubě prohlašuje, je pravdou, jedná se 

o velmi povedený kus hardwaru — žel jen pro velmi specifické použití. 


RTM EXbisy 


EATIVE 


cnR 


Sound Blaster Exti- 
gy je prvním externím 
zařízením pro masový 
trh, které nabízí de fac- 
to kompletní sadu funk- 
cí a rozhraní moderní 
zvukové karty (typu Li- 
ve! či Audigy). Připoju- 
je se na rozhraní USB — 
žádného jiného propo- 
jení není třeba. USB 
slouží pouze k datové 
komunikaci a veškeré 
zpracování zvuku se 
odehrává přímo v ex- 
terním modulu, který je 
vybaven odlehčenou 


verzí čipu Audigy. 
Množství rozhraní je 
vskutku © úctyhodné: 


k dispozici je optický 
vstup i výstup, koaxiál- 
ní (s/pdif), linkový 
a mikrofonový vstup, 
senzor dálkového ovlá- 


dání a výstupy na 5.1 reproduk- 
tory (digitální jack a analogový 
5.1). Extigy disponuje taktéž 
hardwarovým dekodérem Dolby 
Digital (Zoran) a je možné jej 
provozovat nezávisle na PC jako 
AC-3 dekodér (dálkové ovládání 
pak umožňuje ovládat hlasitost 
a nastavení dekodéru). Po při- 
pojení k PC získáte plnohodnot- 
né zvukové zařízení, které se 
chová podobně jako karty Live! 
či Audigy Platinum včetně dál- 
kového ovládání. Bohužel, nevý- 
hodou, které se nelze vyhnout, 
je vyšší zatížení procesoru, způ- 
sobené rozhraním USB — jedná 
se řádově 15-20 % (u interních 
PCI zvukových karet jsou to ob- 
vykle hodnoty do 5 %), přičemž 
nejvyšší je zatížení v případě 3D 
zvuku, tedy ve hrách. Další ne- 
výhodou rozhraní USB je nemož- 
nost implementovat ASIO více- 
stopé nahrávání. Svojí výbavou 
a funkčností je tedy Extigy zhru- 
ba na půl cesty mezi kartami Li- 
ve! a Audigy. Zatímco kvalita 
zvuku a signálu je srovnatelná 
s Audigy — tedy výborná, funkce 


a vybavení jsou spíše na úrovni 
karet Live!. 

Extigy je velmi zajímavý pro- 
dukt, určen je ale pouze pro spe- 
cifický okruh uživatelů. Při ceně, 
která se blíží sadě Audigy Plati- 
num, a díky vyššímu zatížení pro- 
cesoru je vhodný pouze pro uživa- 
tele, kteří si do počítače nemohou 
nainstalovat PCI zvukovou kartu — 
zejména pro majitele výkonných 
notebooků a obtížně rozšiřovatel- 
ných kancelářských PC. 

Lukáš Erben 
02G0195 


sound blaster ex 
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 Jositech Z540 


Není tomu nijak dlouho, co Logitech, tak trochu všem navzdory, 
uvedl na trh novou řadu 4.l reproduktorových soustav „Z“ I když by 
se na první pohled mohlo zdát, že 4.| zvuk je téměř minulostí, 
reproduktory Logitechu si pozornost rozhodně zaslouží. 


Z540 je střední model řady, 
která zahrnuje modely 340, 540 
a 560. Zatímco na nejvyšší model, 
tedy Z560, honosící se neskuteč- 
ným výkonem a certifikací THX, 
se podrobněji podíváme v příš- 
tím čísle, tentokrát budeme věno- 
vat pozornost modelu střednímu 
— Z540. 


logitech Z540 
+ 


Čtyřkanálové reproduktory 
Z540 nepůsobí na pohled příliš 
nápadně. Technické parametry 
udávané výrobcem — tedy výkon 
40 W, z nichž 20 W připadá na 
subwoofer a po 5 W na čtyři malé 
satelity — nejsou nijak ohromující 
a zcela odpovídají střední třídě 
PC reproduktorů. Poněkud netra- 
diční „zaoblený“ design je na- 
štěstí kombinován s elegantní 
černou a stříbrnou barvou. Připo- 
jení ke zvukové kartě se 
provádí jediným možným 
způsobem — dvěma analo- 
govými vstupy pro přední 


a zadní kanál. Ovládací prvky (vy- 
pínání, hlasitost, vyvážení mezi 
předními/zadními bedničkami, 
M3D) jsou umístěné na pravém 
předním reproduktoru, jedinou 
výjimku tvoří hlasitost subwoofe- 
ru, jehož regulátor je poněkud 
nepohodlně přímo na něm. Funk- 
ce M3D slouží k emulaci prosto- 
rového zvuku ze stereo zdroje, 
a dlužno podotknout, že ač se 
skutečnému 3D zvuku nevyrovná, 
je velmi dobrá a mimo jiné nabízí 
i separaci zadních kanálů, což 
u podobných efektů nebývá zrov- 
na běžné. Mezi drobné nedostat- 
ky patří kablíky na- 


pevno přidělané k satelitům a ab- 
sence konektoru na sluchátka — 
jedná se ovšem o nedostatky po- 
měrně časté. 

Co do funkčnosti lze Z540, 
zejména s ohledem na nízkou ce- 
nu, jen stěží něco vytknout, Velmi 
pevné basy i středy jsou v této tří- 
dě spíše neobvyklé, k většímu 
(slyšitelnějšímu) zkreslení dochá- 
zí až při opravdu vysoké úrovni 
hlasitosti. Po zvukové stránce 
jsou Z540 skutečně na úrovni 
a dle mého subjektivního názoru 
zcela předčí FPS 1600. 

Pokud máte 5.1 zvukovou 
kartu, nebudou pro vás pravdě- 
podobně čtyřkanálové reproduk- 
tory příliš zajímavou volbou. Jest- 
liže ale stále používáte klasický 
Live! nebo vám čtyři kanály po- 
stačují (většina her jich stejně ví- 
ce nevyužívá), pak vám Logitech 
Z540 mají co na- 
bídnout. 

Lukáš 
Erben 
02G0196 
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S příchodem jara se četnost vašich dotazů o něco 
snížila, rozhodně to ale neznamená, že bychom 
neměli na co odpovídat a o čem psát. 
Nezapomínejte, že dotazy můžete posílat jak 
klasickou poštou, tak i na e-mail ckd©Yidg.cz. 


Ploché masky monitorů 

Chci si koupit nový monitor a rád bych věděl, 
zda je nějaký rozdíl mezi různými „FLAT“ ob- 
razovkami, případně která je nejlepší. V cení- 
cích jsem viděl ploché 19" monitory za nece- 
lých 10 000 Kč bez daně — například AOC. 
Který byste mi doporučili? 


Mít přehled o všech existujících typech plo- 
chých obrazovek není zrovna lehké a vydalo 
by to na samostatný článek. Dle našeho ná- 
zoru existují tři zavedení výrobci plochých 
obrazovek: Sony, Mitsubishi a LG. V případě 
Sony se jedná o obrazovky FD Trinitron, kte- 
ré lze najít (jak jinak) u monitorů Sony a ně- 
kterých dalších značek. O něco rozšířenější 
jsou obrazovky DiamondtronNF společnosti 
Mitsubishi (ty, vedle monitorů Mitsubishi 
používá např. iiyama a někteří další výrob- 
ci). Třetí jmenovaná firma, tedy LG, vyrábí 
obrazovky Flatron, které najdete nejen u mo- 
nitorů LG, ale například i u plochých mode- 
lů společnosti Eizo. Obrazovky FD Trinitron 
a DiamondtronNF jsou si poměrně podobné 
— vycházejí z masky Trinitron, která je z vnitř- 
ní strany „téměř“ zploštěna (odchylka je mi- 
nimální) a zcela plochá ze strany vnější. Fla- 
tron používá vlastní typ masky a obrazovku, 
která je zcela plochá z obou stran. Existují 
pochopitelně i další výrobci více či méně 
kvalitních plochých obrazovek (například 
obrazovky označované „virtual flat“ jsou plo- 
ché skutečně pouze virtuálně), stínítko 
uvnitř obrazovky má ovšem značné zakřive- 
ní. Při volbě monitoru je tedy dobré sledo- 
vat, o jaký typ obrazovky jde, a rozhodně se 
neřídit pouze cenou. Významnou roli hraje 
šířka pásma a s ní spojené obnovovací frek- 
vence. Kvalitní 17" monitor by měl zvládnout 
rozlišení 1024 x 768/100 Hz, v případě 19" 
modelů je to 1280 x 1024/100 Hz. Roli hrají 
i další parametry, jako je konvergence (sklá- 
dání barev), geometrie a možnosti nastavení 
- ty jsou tradičně lepší u značkových (draž- 
ších) monitorů, mohou se ale výrazně lišit 
i kus od kusu. Je pravda, že 19" monitory lze 
sehnat za ceny pod 10 000 Kč, za kvalitní 
značkový model ovšem zaplatíte spíše 
12 000 až 14 000 Kč bez DPH. 
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Teplota a chlazení 

Mám počítač s procesorem Athlon XP 1700+ 
s chladičem Cooler Master. Ve skříni (ATX 
middle tower) jsem instaloval jeden přídavný 
větrák, který vhání vzduch předkem dovnitř, 
a mám větrák ve zdroji, bok skříně mám odklo- 
pený (počítač je pod stolem). Přesto se teplota 
procesoru často blíží hranici 65 stupňů, kdy BI- 
OS spustí alarm. Je taková teplota normální? 
Co mám změnit? Mám přidat další větráky? 


Kvalitní chlazení je věc velmi relativní — od- 
klopit bok skříně není vždy nejlepší řešení. 
Je hned několik věcí, které bychom vám do- 
poručovali. Zaprvé dodržovat pohyb vzdu- 
chu skříní ve směru zepředu dozadu a zdo- 
la nahoru, zadruhé mít stejný počet větráků, 
které vzduch vyfukují a vhánějí. Důležitý je 
správně dimenzovaný chladič CPU a pořá- 
dek v kabeláži, která jinak brání průchodu 
vzduchu. Tomuto tématu se obsáhleji věnu- 
jeme v rubrice „Jak na...“ v tomto čísle — za- 
listujte na příslušnou stránku, a dozvíte se 
vše potřebné. 


USB 2.0 

Rád bych věděl, zda můžu upgradem BIOSu 
přidat na desku USB 2.0. Moc mě to zajímá, 
protože jsem slyšel, že nový hardware už ho 
podporuje. 


S největší pravděpodobností nikoliv. USB 2.0 
je stále poměrně nová záležitost a teprve 
v posledních týdnech se objevily první zá- 
kladní desky, které je podporují. Většinou je 
to ovšem řešeno formou speciálního USB 2.0 
řadiče na desce — jedním z mála čipsetů, 
který USB 2.0 podporuje interně, je VIA 
KT333/VT8233A. Jinými slovy, pokud vaše 
deska doposud USB 2.0 neměla, upgradem 
BIOSu jej nezískáte. Řešením je buď dokou- 
pení speciálního řadiče (PCI karta), nebo 
koupě nového motherboardu. Nemyslíme si 
ale, že by existovalo mnoho zařízení s pod- 
porou nového USB, momentálně jsou rychlé 
periferie vyráběny spíše s podporou FireWi- 
re rozhraní, které je například na kartách SB 
Audigy, speciálních řadičích a některých no- 
vých základních deskách. 


( GB RAM 

Koupil jsem si novou základní desku Micro- 
star a 1024 MB RAM (2x 512 MB DDR). Mám 
ale problém, protože deska rozpozná pouze 
512 MB. V manuálu je přitom napsáno že zá- 
kladní deska podporuje až 1,5 GB RAM. 


Problémy s velkými paměťovými moduly 
nejsou nic neobvyklého. Jde o to, že velké 
moduly někdy obsahují dva banky a ne 
všechny desky (případně ne všechny pa- 
měťové sloty na desce) takové paměťové 
moduly podporují. U klasické SDRAM mů- 
že být například nutné pořídit velké DIMM 
moduly typu „registered“, které jsou o ně- 
co dražší. Pokud hodláte instalovat více 
než 256 MB paměti, je vždy dobré pečlivě 
prostudovat manuál základní desky (před 
jejím zakoupením si jej obvykle můžete 
stáhnout v elektronické podobě ze stránek 
výrobce), kde naleznete nejen konkrétní 
možné konfigurace, ale i doporučené 
značky a modely pamětí, které byly otes- 
továny. Elektronické manuály jsou v tomto 
směru výhodnější, neboť bývají, na rozdíl 
od těch tištěných, častěji aktualizovány. 
V neposlední řadě je třeba volit správný 
operační systém —- Windows 98 SE nedo- 
káží 1 GB RAM rozumně využít, vhodnější 
je instalace Windows XP Professional Edi- 
tion anebo Windows 2000. Nakonec ne- 
zbývá než podotknout, že z hlediska her je 
využitelné maximum 512 MB, větší RAM 
má smysl pouze, pokud se věnujete (po- 
lo)profesionálnímu zpracování obrazu či 
videa. 


Live!t Drive 

Mám starší SB Live! 5.1 Platinum. Chtěl 
bych upgradovat na Audigy, ale nechci se 
vzdávat jednotky Live! Drive s dálkovým 
ovládáním (Audigy Platinum je bohužel dost 
drahé). Je možné připojit starší Live! Drive 
na karty Audigy? 


Jednotka Live! Drive dodávaná ke kartám 
Live! 5.1 Platinum se od té, která je dodá- 
vaná v sadě Audigy Platinum, liší pouze 
v jediném detailu — absenci IEEE 1394 ko- 
nektoru. Ten se ovšem připojuje vlastním 
kabelem, zbytek propojení se od karet Li- 
ve! nezměnil (40žilový IDE kabel). To mne 
vedlo k myšlence vyzkoušet starý Live! 
Drive s novou kartou Audigy (verze OEM 
s IEEE 1394). Výsledek byl potěšující: při 
použití ovladačů pro Audigy Platinum vše 
včetně dálkového ovládání funguje, jak 
má. Jediný rozdíl je onen chybějící Fire- 
Wire konektor na jednotce (k dispozici je 
pouze konektor na kartě). Pokud tedy 
koupíte kartu Audigy, která má 40pinový 
konektor pro připojení „Drive“ jednotky 
(ten mají snad všechny Audigy karty), mě- 
lo by vše fungovat bez problémů. Je prav- 
děpodobné, že podobného výsledku bys- 
te dosáhl i s původní Live! Drive 
jednotkou (bez DO), tuto variantu jsme 
ovšem nezkoušeli. 
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Počítače BRAVE BlackLine s procesorem AMD Athlon“ XP. 


WBRAVE 


PO potiraté 


(VBRAVE 


Blackline 61G6+ 


Software pro Vás již v ceně: 3 
Cena 19.990,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 


BlackLine 3950 


Cena 15.290,- Kč bez DPH MS Windows XP Home, PC Suite 2001, DeCe Účto, 


procesor AMD Duron 950MHz 
paměť 128 MB, (133 MHz) 
HDD Western Digital 20 GB, ATA 100, 5400 ot. 
VGA 2D/3D integrovaná až 64 M 

CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
Zvuková karta AC 97 

ATX Midi Tower, myš, podložka 

Software pro Vás již v ceně: 


DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další software. 


procesor AMD Athlon XP 1600+ 
paměť 128 MB, (133 MHz) 

VGA Hercules Prophet 4500, TVout, 64 MB 
HDD Western Digital 40 GB, ATA 100, 5400 ot. 
CD ROM SONY 52x speed, FDD 1.44 MB 
Zvuková karta AC 97 

ATX Midi Tower, myš, podložka 


DeCe Sklad, Pohoda 2001, Zákony na PC, překladový 
slovník WinGED, AVAST Antivirus a další software. 


Doporučené monitory: 
15" 4.40,- / 17" 5.630,- / 19" 7.650,- Kč bez DPH. 
Na počítače BRAVE je poskytována dvouletá celorepubliková záruka. 


Jiné konfigurace najdete na www.brave.cz 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 02/672 


83 777 nebo na www.proca.cz. Ilustrační foto nemusí odpovídat uvedeným sestavám. ProCA 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
společnost InWay, www.inway.cz. AMD, logo šipky AMD, AMD Athlon a kombinace těchto výrazů a ProBě. pelkr.a 
OAuantiSpeed jsou ochranné značky společnosti Advanced Micro Devices. V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“ Tel.: 02/67283777 
BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional Fax: 02/67283120 


http.//www.microsoft.com/piracy/howtoteli 


Výkon a teplo jdou ruku v ruce. Procesory moderních PC jsou 
schopny vyprodukovat na ploše jednoho centimetru čtverečního 
tepelný výkon přesahující 50 W — to jsou parametry srovnatelné 


s keramickou varnou deskou. 


Jde tedy o to, jak uchladit onu 
miniaturní plošku jádra CPU 
a ostatní žhavé komponenty (gra- 
fickou kartu, čipset, pevný disk) 
na přijatelnou teplotu, při níž ne- 
hrozí nebezpečí poškození. Kvalit- 
ní chlazení je navíc i prvním kro- 
kem na cestě k úspěšnému 
a efektivnímu zvyšování výkonu — 
fází, která by měla vždy předchá- 
zet zvyšování rychlosti PC tou re- 
gulérní (upgrade) a zejména pak 
tou riskantní (přetaktování) ces- 
tou. Přestože se (přinejmenším na 
běžné úrovni) nejedná o žádné ra- 
ketové inženýrství, existuje něko- 
lik zásad a pravidel, jež je vždy 
dobré dodržet. A právě o nich po- 
jednává červnové Jak na... 

Není procesor jako procesor. 
Tepelný výkon závisí pochopitel- 


Rozřezáním kabelů IDE na proužky a ná- 
sledným složením usnadníte proudění 
vzduchu. 
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ně na typu a frekvenci — zatímco 
procesory Pentium III a hlavně 
Celeron patří mezi ty chladnější, 
Pentium 4 a především procesory 
AMD Athlon a Duron produkují 
nesrovnatelně větší množství tep- 
la. Když jsem nedávno prohlížel 
jeden starší redakční počítač, zjis- 
til jsem, že větrák na chladiči Ce- 
leronu 400 je ve stavu, který vylu- 
čuje jakýkoliv provoz v posled- 
ních šesti měsících — procesor 
přesto fungoval celkem bezpro- 
blémově. Zastavení větráčku na 
chladiči Duronu či Athlonu by se 
oproti tomu projevilo během ně- 
kolika minut (přinejmenším ko- 
lapsem operačního systému). 
Obecně platí, že čím výkonnější 
počítač, tím efektivnější systém 
chlazení je nutné zvolit. Význam- 
nou roli ovšem nehraje jen vlastní 
chladič CPU (či grafické karty) 
nebo přídavné ventilátory, ale 
i vzhled počítačové skříně, uspo- 
řádání kabelů, PCI karet, mecha- 
nik a dalších komponent. 
Přestože konstrukce, velikost 
a parametry chladiče CPU muse- 
jí být vždy odpovídající (nebo ješ- 
tě lépe naddimenzovány) zvole- 
nému procesoru, jsou možnosti 
každého chladiče limitovány tep- 
lotou okolí. Ani ten nejvýkonnější 
nemůže udržet Athlon XP 2000+ 
pouhých pět, deset či patnáct 
stupňů nad teplotou vzduchu 
uvnitř PC skříně. Uvnitř malých 
ATX skříní, které nejsou (s výjim- 
kou větráku ve zdroji) vybave- 
ny žádným dalším ventilátorem 
pro přívod či odvod vzduchu, mů- 
že teplota snadno dosáhnout 
40-50 *C. V takovém případě do- 
sahuje procesor se sebelepším 
chladičem teplot okolo 75 stupňů, 
což sice ještě není za únosnou 
hranicí, ale není to ani příliš bez- 
pečné a ohleduplné vůči ostatním 
komponentám. Tím prvním, čemu 
byste tedy měli věnovat pozor- 
nost, je průchod vzduchu skříní 
PC. Už při sestavování či nákupu 
počítače je vhodné se vyhnout ne- 
jmenším (miditower ATX, micro- 
ATX) skříním. Podle možností (fi- 
nančních i prostorových) je lepší 
volit kvalitní, značkové (AOpen, 
Chieftec) skříně velikosti middle- 
tower anebo tower s uspořádá- 


ním, které nabízí dostatek vnitřní- 
ho prostoru a možnost přidání 
ventilátorů v přední i zadní stěně. 
Lepší jsou modely se zdrojem 
umístěným vodorovně nad zá- 
kladní deskou a nikoliv svisle ved- 
le CPU. V případě procesorů Pen- 
tium 4 je pak vhodné kupovat 
pouze skříně určené nebo ještě 
lépe certifikované pro tento pro- 
cesor — odpovídají požadavkům 
na chlazení, napájení (typ a výkon 
zdroje) a uchycení základní des- 
ky. „P4“ skříně lze vřele doporučit 
i těm, kdo používají procesory 
AMD. Zatímco nejlevnější (z hle- 
diska chlazení obvykle nevyhovu- 
jící) ATX skříně lze pořídit již za 
1000 Kč, ceny kvalitních (P4) skří- 
ní začínají zhruba na dvoj- až troj- 
násobku. 

Ani kvalitní a prostorná skříň 
ale nezaručuje kvalitní cirkulaci 
vzduchu. Ještě před tím, než vy- 
razíte na nákup přídavných větrá- 
ků, které mohou výrazně zvýšit 
nežádoucí hluk, je dobré udělat 
si v PC pořádek — tedy srovnat 
karty a kabely tak, aby tvořily co 
nejmenší překážku vzduchu, kte- 
rý počítačem prochází. Při chla- 
zení platí pravidlo zepředu doza- 
du a zdola nahoru — vzduch by 
tedy měl do PC vstupovat v před- 
ní/spodní části a měl by být od- 
váděn v zadní horní sekci skříně. 
[V každém běžném ATX zdroji je 
ventilátor, který obvykle odvádí 
vzduch ze skříně ven — je přitom 
možné, že pro chlazení méně 
„nadupaného“ a správně poklize- 
ného PC bude postačovat. Zatím- 
co PCI karty nejsou výraznou 
překážkou a dají se (s ohledem 
na velikost, nutnost master slotu 
a produkci tepla) přeorganizovat 
do spodních slotů, kabely, zejmé- 
na datové kabely IDE a SCSI, 
představují větší problém. Nej- 
jednodušším řešením je jejich 
pečlivé poskládání naplocho, po- 
dél zadní strany skříně. O něco 
pokročilejší formu představuje 
opatrné nařezání kabelů na 
proužky po několika vodičích (viz 
obr.) a jejich následné slepení do 
tenkých svazků (než se do toho 
pustíte, kupte si pár kabelů do 
zásoby, nepovede se vám to mož- 
ná napoprvé). Přestože se dopo- 
sud nejedná o věc běžnou, dodá- 
vají PC s takto vylepšenými 
kabely i některé české firmy — na- 
příklad Mironet. Zda se i na náš 
trh dostanou speciální sady upra- 


jak na... dilanení : 


PC 


vených IDE kabelů (nabízí např. 
Cooler Master), zůstává ovšem 
otázkou. Je dobré srovnat též na- 
pájecí kabely diskových mecha- 
nik a kabel k ATX konektoru zaji- 
stit tak, aby se nenacházel nad 
chladičem CPU. Pouze pokud se 
ani po takovémto urovnání nesní- 
žila teplota v PC na přijatelnou či 
potřebnou úroveň, je vhodné při- 
stoupit k nákupu přídavných ven- 
tilátorů — i pak ale mějte na pa- 
měti, že do PC by se mělo vhánět 
přibližně stejné množství vzdu- 
chu, jaké je z něj vysáváno — mír- 
ný přetlak má přitom tu výhodu, 
že do PC nebude vnikat prach ji- 
nudy, než mřížkami ventilátorů, 
které je možné opatřit filtrem (ten 
je ale nutné 4-12 x ročně čistit!). 

Na kompletní výklad teorie 
o výkonu klasických pasivních 
chladičů a chladičů opatřených 
ventilátorem bohužel nemáme 
dostatek prostoru. Ve stručnosti 
lze říci, že výkon chladiče, tedy je- 
ho schopnost přebírat teplo od 
procesoru a předávat je okolí, je 
dán především materiálem, styč- 
nou plochou a plochou žeber. 
Žebra jsou chlazena vzduchem 
z ventilátoru, jehož výkon závisí na 
tvaru, počtu a velikosti lopatek 
a na rychlosti otáčení. V případě 
ventilátorů lze ale jejich výkon vy- 
jádřit objemem  vyfouknutého 
vzduchu, který se udává v kubic- 
kých stopách za minutu (cfm). 
V nedávné době byly velmi oblí- 
bené zejména ventilátory s vyso- 
kou rychlostí (turbíny) — jejich ne- 
výhodou je ovšem vyšší poru- 
chovost a hlavně velký hluk. 
V současné době jsou populární 
zejména velké chladiče vybavené 
vysokými ventilátory, pracujícími 
na nižší rychlosti — výkon v cfm je 
přitom stejný, hluk, efektivita a ce- 
na jsou obvykle výrazně nižší. Na 
našem trhu lze najít značkové 
chladiče Cooler Master, Thermal- 
take a Titan. První jmenovaný je 
dle našeho názoru pro běžné pou- 
žití nejvhodnější — nabízí obvykle 
nejlepší poměr ceny a výkonu 
spolu s certifikací AMD, Modely 
značek Titan a Thermaltake mo- 
hou nabízet mírně vyšší výkon 
(obvykle ovšem při vyšší ceně 


Hotové sady IDE kabelů s kulatým průře- 
zem u nás seženete jen stěží. 


a hlučnosti). Nejkvalitnější chladi- 
če pro Pentium 4 nabízí obvykle 
Intel — pokud tedy můžete (a roz- 
díl v ceně není drastický), kupujte 
boxované procesory Pentium 4, 
které jsou dodávány s chladičem. 
Zatímco dostupnost klasic- 
kých chladičů CPU je u nás bezp- 
roblémová, nabídka ostatních typů 
ventilátorů, chladičů a příslušen- 
ství je o poznání chudší. Existují si- 
ce specializované firmy, které se 
dovozem tohoto zboží zabývají, je- 
jich ceny jsou bohužel nezřídka 
značně přemrštěné (to by si měli 
uvědomit zejména příznivci pře- 
taktování, kteří tímto způsobem 
mohou utratit za nejrůznější chla- 
dicí doplňky částku převyšující 
rozdíl v ceně výkonnějšího CPU či 
grafické karty). Mezi nejběžnější 
sortiment patří přídavné 80mm 
ventilátory pro PC skříně. U větši- 
ny prodejců seženete pouze mo- 
dely napájené z konektoru disko- 
vých zařízení, které neumožňují 
regulaci otáček ze základní desky 
(maximálně jsou vybaveny termál- 
ní diodou a regulují se samy) 
a jsou obvykle poměrně hlučné, 
Na druhou stranu ventilátory při- 
pojené na konektory základní des- 
ky jsou dva- až třikrát dražší. Mezi 
o něco méně rozšířené chladicí 
doplňky patří speciální chladiče 
grafických karet, pamětí a čipsetů, 
nebo ventilátory určené do vol- 
ných slotů či do prostoru disko- 
vých mechanik — ty jsou vhodné 
pro speciální potřeby chlazení 
(přetaktování). Obecně je ovšem 
epší počítat s potřebami chlazení 
dopředu a volit kupříkladu skříň, 
terá umožňuje chladit jednotky 
pevných disků velkými 80mm ven- 
tilátory. 
U chladičů CPU (a speciál- 
ních chladičů pro grafické karty či 
RAM) je velmi důležitý dokonalý 
ontakt mezi žhavou plochou čipu 
a tělesem chladiče. Jak na povr- 
chu procesoru, tak na spodku 
chladiče (na první pohled hlad- 
kém) jsou drobné nerovnosti, kte- 


ré zůstanou vyplněny vzduchem 
a způsobují nedokonalý přenos 
tepla. Již delší dobu bývají chladi- 
če při dodání opatřeny vrstvou rů- 
žové barvy. Tento materiál ovšem 
nemá nejlepší teplovodivé vlast- 
nosti a zůstává mezi chladičem 
a procesorem ve velké vrstvě. Je 
proto lepší jej nahradit speciální 
termální pastou na bázi kysličníků 
zinku či hliníku, nebo pastami 
s přídavkem stříbra. Renomovaní 
výrobci chladičů je dodávají buď 
potřené touto pastou (Cooler 
Master), nebo přidávají pastu v tu- 
bě či blistru (Titan). Bílé termální 
pasty (hliníkové/ziničité) lze kou- 
pit poměrně snadno, stříbrné pas- 
ty jsou dostupné hůře a stojí pod- 
statně více. Pokud čas od času 
vyměňujete procesor či chladič, 
měli byste si jedno balení rozhod- 
ně opatřit (pasta se aplikuje pou- 
ze na malou styčnou plochu v ten- 
ké vrstvičce, a vydrží tedy na 
desítky použití) — se stříbrnými 
ovšem nakládejte opatrně, ne- 
smějí se dostat ke kontaktům na 
povrchu CPU (AMD), neboť by 
mohlo dojít k jejich propojení. 

Tichý provoz PC je pochopi- 
telně v přímém protikladu s do- 
statečným chlazením. Hlavním 
generátorem hluku již dávno není 
pevný disk — dnes se obvykle jed- 
ná o méně kvalitní CD/DVD jed- 
notky (ty ale hlučí jen při čtení) 
a zejména o chladiče CPU, gra- 
fické karty a ventilátory ve skříni. 
Pokud tedy chcete tiché PC, volte 
komponenty chlazení podle jejich 
hlučnosti. U těch značkových je 
obvykle možné se příslušné para- 
metry dozvědět na stránkách vý- 
robce, u neznačkových jde větši- 
nou © metodu pokus-omyl. 
Větráky a chladiče s otáčkami 
okolo 3000 rpm jsou obvykle do- 
statečně tiché (okolo 30—35 dB), 
naopak fukary pracující na 5-8 ti- 
síc rpm vydávají často přes 
50 dB. Dodatečného odhlučnění 
lze dosáhnout i různými tlumícími 
materiály na vnitřních stěnách PC 
skříně, vhodnější je ale volit ro- 
zumnou ventilaci. 

Pochopitelně, že vytvořením 
pořádného průvanu v PC skříni 
možnosti chlazení nekončí. Exis- 
tuje mnoho variant určených pro 
extrémní chlazení — počínaje ne- 
místně přeceňovanými peltiery 
přes poněkud riskantní systémy 
vodního chlazení až po extrémní 
kryogenní podchlazování CPU na 
-40 C. Ty ale spadají spíše do ob- 
lasti extrémního tuningu, která 
představuje samostatné téma. 

Lukáš Erben 
02G0198 
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BARBONE 


Intel Celeron 1 GHz 
GK integrovaná AGP 
ZK Sound 3D int. 
HD 10 GB Maxtor 
RAM 128 MB Transcend 
CD ROM 52x, FD 3,5" 
internetový nákup Myš, klávesnice 
a vlastní konfigurace 2+3 + bohaté programové 
počítačových sestav =5 vybavení v hodnotě 
+3 roky několika tiSÍC (zna ez Dpnje 04 
n záruka 11.999,- 
Konfiigůnace „ 
www.barbone.cz BARBONE HIT + 
servis v ASC 
R AMD Duron 1 GHz 
s více jak do 48hodi" | AT) Radeon 7000 32 MB 
s : ZK VIA 64bit 3D int. 
10 000 položkami | m | DA oS oa 
T = RAM 128 MB Transcend 
fonžline IME[OBCHOD 7 CD ROM 52x. FD 3,5 
= sestav yš, klávesnice 
www.tsbohemia.cz + bohaté programové 
vybavení v hodnotě 
z několika tisíc cena bez DPH již od 
bezplatná n [ 13.499,- 
odac. 
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Intel Celeron 1 GHz 
ATI Radeon 7000 32 MB 


a | ZK 64bit PnP 3D int. 


2m. JÍ HD 40 GB Seagate 


0800/227266 


zdarma RAM 128 MB Transcend 
—- CD ROM 52x, FD 3,5" 
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))) + bohaté programové 
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AMD Athlon 1800+ 
-| GeForce 2MX 64MB 

ZK 64bit PnP 3D int. 

HD 40 GB Seagate 
RAM 128 MB Transcend 
h © DVD 16x, FD 3,5" 

Myš, klávesnice 

i + bohaté programové 
vybavení v hodnotě 


několika tiSÍC (ona bez DPH již od 
[18.499,- | 8.499,- 
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Jiráskova 13, 772 00 OLOMOUC telS068/b1DZA4T054 
Dukelská 102, 614 00 BRNO tel.: 057/4 
Tečovská 61, 763 02 ZLÍN tel.: 067/715K 


tipy, triky, taktiky 


Star Wars Jedi Knight II: 
Jedi Outcust 


Rytíři Jedi, světelné meče a síla. To vše a ještě mnohem více se skrývá 
v nejnovějším počítačovém dobrodružství na motivy legendárních 
Hvězdných válek. 


Lehký 


Likvidace 
dveří 


Zničení 
reaktoru 


zí povedené akční dobrodružství od Lucas- 

Arts. Jedi Knight II, vyvinutý firmou Raven 
Software, opět rozšířil skvělý příběh Hvězdných 
válek a vedle spousty tvrdé akce nabízí i řadu oříš- 
ků, které není snadné rozlousknout. První díl naše- 
ho kompletního návodu (do úrovně 13) vám ukáže, 
jak se zbavit temné strany síly v jedné velice vzdá- 
lené galaxii. 


P: dlouhé odmlce k nám zase jednou přichá- 


Kejim — úroveň 1 

Tip 1: Běžte dopředu a pak doprava, zlikvidujte 
protivníky a vzadu zabočte opět doprava. V budově si 
od důstojníka vezměte přístupovou kartu a výtahem 
vyjeďte nahoru. Pak pokračujte doprava a vložte kar- 
tu do slotu 

Tip 2: Vraťte se zpátky k Jan Ors. Zde použijte dělo 
a uzamčená vrata rozstřílejte. Jedte výtahem dolů, za 
dveřmi běžte doprava do haly a rozstřílejte sud, abys- 
te se dostali do nižšího podlaží. 


Vrata v Nu lehce vyřídíte dělem 


Tip 3: Zůstaňte stát na rohu a zdálky zničte reaktor. 
Hned potom uskočte za roh, aby vás nezasáhly rych- 
le se přibližující plameny. Oběhněte rozbitý stroj, vý- 
tahem jeďte nahoru, protáhněte se poklopem na ze- 
mi a od důstojníka si vezměte kartu. Konzole vpředu 
otevírá všechny dveře. 

Tip 4: Pravé dveře vedou k výtahu, kterým vyjeďte 
nahoru. Dole vlevo vedle bedny se nachází úkryt 
s medipackem. Vpravo běžte opatrně podél zdi a po- 
tom skrz malé dveře, kde seberte důstojníkovi kartu 
a na protější straně v konzoli načtěte modrý kód. 


Aktivace 


Získání 
červeného 
kódu 


Získání 
zeleného 
kódu 


Zadávání 
kódů 


Vpravo použijte tři terminály, než místnost konečně 
napříč silovým polem opustíte. 

Tip 5: Vyběhněte po schodech nahoru a pak dole- 
va, kolem momentálně deaktivovaného terminálu, 
a potom dále do červených dveří. Sprintujte do kon- 
trolní místnosti a zde přehodte páku. Pak zase ven, 
nahoru po schodech vlevo a zde stiskněte vypínač. 
Vnitřkem roury doběhněte k dalšímu vypínači, který 
taktéž aktivujte. Tím dostane hlavní terminál dole po- 
třebnou energii. 

Tip 6: Jděte po schodech nahoru. V následující čás- 
ti jsou popraskaná palivová vedení, kolem nichž se 
musíte opatrně protáhnout. Pak rychle proběhněte tu- 
nelem a vydejte se po schodech dolů, kde čekají ne- 
bezpečné sondy. Nejlépe uděláte, zůstanete-li stát ve 
dveřích a zlikvidujte je z bezpečné vzdálenosti. Pak 
vyjeďte výtahem nahoru, venku přeběhněte přes rou- 
ru a v další místnosti si vezměte červený kód. 


E11-Blaster 


Tip 7: Od hlavního terminálu jděte k zeleným dve- 
řím. V kabině použijte vypínač, vlevo seskočte ze 
schodů a obslužte terminál. Poté vás Jan požádá 
o podporu. Běžte tedy zpět — modrými dveřmi — do- 
prava a doleva do haly, kde zničte protivníky. S Jan 
pak běžte k terminálu, odkud otevřete dveře. Když 
místnost opustíte, běžte po schodech nahoru. Na 
protější straně se nachází několik bonusů a vzadu 
vpravo najdete zelený kód. Pak pokračujte doprava 
ven a po schodech nahoru k vypínači. Stiskněte ho 
a projděte dveřmi vlevo vzadu. 

Tip 8: Nakonec pospíchejte k hlavnímu terminálu 
a zadejte kódy. V datepadu (TAB) jsou kódy pro jisto- 
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Posouvání 
beden 


Otevírání 
cel 


Ještě jednou 
posouvání 
beden 


Použití 
děla 


tu zobrazeny. Musíte je zadat na konzoli pomocí tří 
ovládacích prvků, a to zcela přesně. Až bude všech- 
no souhlasit, stiskněte tři vypínače uprostřed a právě 
otevřenými dveřmi dojděte na konec úrovně 


Kejim — úroveň 2 

Tip 9: Od důstojníka si vezměte kartu a pokračujte 
chodbou vpřed. Vypínač vlevo otevírá dveře na protěj- 
ší straně. Rozstřílejte sklo, skočte dovnitř a tam stiskně- 
te oba vypínače. Pak pokračujte po schodech nahoru, 
zničte sklo skladu, skočte dovnitř a rychle proběhněte 
dveřmi naproti, než budete samá omrzlina. Běžte do- 
prava, stiskněte vypínač a pak se vraťte ke skladu. Ten- 
tokrát však neskákejte dolů, ale opatrně pokračujte po- 
dél okraje a pak vzhůru po mechanické paži. 

Tip 10: Chodba vede kolem úkrytu doleva do velké 
místnosti s nádrží. Nespadněte tam! Protáhněte se na- 
horu k oknu. Zde zničte generátor, skočte do místnos- 
ti a následně stiskněte tlačítko. Pokračujte výtahem na- 
horu, vpravo dveřmi k vypínači a nakonec dolů do 
velké místnosti plné beden, kde vás vedle několika 
bonusů čekají i automatizované obranné systémy. Pak 
běžte zpátky do místnosti s nádrží, skočte do generá- 
toru a sledujte tunel. Za levými dveřmi stiskněte vypí- 
nač, aby se změnily pozice beden ve velké místnosti. 
Tím se zpřístupní jak další bonusy, tak i samostříly. 
Dveřmi vpravo dole vstupte do místnosti. 

Tip 11: Dveřmi naproti se vraťte zpátky, od důstoj- 
níka si vezměte kartu a držte se vpravo. Cestou ote- 
vřete dveře vpravo, a než se vydáte výtahem nahoru, 
vyběhněte po schodech a stiskněte oba vypínače. Po- 
kračujte doleva, kde otevřete a vyplundrujte cely. Po- 
zor na sondy! Běžte zpátky, doleva a dále ke dveřím, 
které otevřete kartou. Na levé konzoli stiskněte na- 
před pravý a potom levý vypínač. 

Tip 12: Vepředu rozstřílejte bednu, skočte do tunelu 
a stiskněte oba vypínače vlevo. Pokračujte po schodech 
dolů a do dveří, kde seberete důstojníkovi kartu. Pro- 
běhněte dalšími dveřmi a použijte konzoli, čímž se opět 
značně změní rozmístění beden ve velké místnosti. 
Tip 13: Abyste se dostali zpátky, použijte výtah 
vpředu vpravo, pak proběhněte červeně zářícími 
dveřmi, za kterými čeká spousta protivníků. Nejsnad- 
něji je zlikvidujete, když mezi ně přes bedny vhodíte 
termální detonátor. Poté rychle stiskněte vypínač vza- 
du vlevo a přiskočte k dělu, kterým odrazíte další 
útok nepřátel. Pak spěchejte dveřmi vlevo a stiskněte 
vypínač v kabině. Tím vyvoláte silnou explozi a záro- 
veň aktivujete množství laserových pastí. Opatrně je 
přeskákejte, stroj obejděte zprava tak, abyste se do- 
stali k otvoru na levé straně. 


Laserové pasti opatrně přeskákejte zprava kolem stroje, 
abyste se dostali do otvoru vlevo 


Obsluha 
robotů 


Lezení 
po rourách 


Využívání 
úkrytu 


K nákladové 
stanici 


Tip 14: Dole vstupte do místnosti. Než bude plyn 
příliš nebezpečný, rychle si obstarejte kartu. S ní 
otevřete místnost naproti, a prostřednictvím terminá- 
lu získáte kontrolu nad jedním servisním robotem. 
S ním pokračujte malým tunelem do místnosti s ply- 
nem, dále doprava a po levé rampě nahoru ke gene- 
rátorům, kde stisknete vypínač. Tak zavřete přívod 
plynu, a můžete tedy klidně vstoupit do místnosti. 
V další místnosti jděte do levých dveří a pokračujte 
dále chodbou. 


Artus-Mine — úroveň 3 

Tip 15: Vpředu vpravo se nachází vyvýšenina, na 
které najdete praktickou wookie kuši. Vyhněte se ku- 
želům světla, jinak spustíte alarm a ihned se objeví 
několik hlídacích sond. Pokud to zkazíte, lze houkání 
alarmu vypnout vlevo ve strážní věži. Jinak skákejte 
přes roury vepředu vpravo směrem nahoru. Pozor, na- 
hoře jsou dvě samostřílná zařízení! Některé roury se 
rozpadají, takže postupujte pomalu. Nahoře se zbavte 
nepřátelských pěšáků, pak použijte výtah, vezměte si 
důstojníkovu kartu a otevřete s ní vrata u rampy. 


Po rourách opatrně vyšplhejte nahoru 


Tip 16: V další místnosti si opět vezměte kartu, běž- 
te doleva do dveří, výtahem sjedte dolů a pak se otoč- 
te. V polovině cesty je ve zdi chodba, která vede 
k úkrytu s tepelnými detonátory. A také lze odtud 
snadno zlikvidovat i některé hlídky postávající dole. 
Tip 17: Vratte se zpět, pak pokračujte výtahem na- 
horu a poté do další místnosti. Za jeskyní vběhněte do 
dveří vlevo, za nimiž je výtah, který přiveze pár nezva- 
ných hostů. Jakmile je vyřídíte, jeďte výtahem nahoru, 
běžte doleva, vzadu ještě jednou vlevo a nakonec po- 
dél lávky do místnosti. Až se přiblížíte ke dveřím, zjistí- 
te, že je plná pěšáků. Zlikvidujte je a pokračujte dveř- 
mi k nákladové stanici. Po chvilce ale zjistíte, že tady 
pro vás žádná práce není, takže se pak vraťte na dru- 
hou stranu kulaté chodby a pak pokračujte do dveří. 
A pozor, za nimi čeká spousta nepřátel... 


2X 
vm 


V kabinách protivníků naleznete léky. 
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Čekání 


Na vozíku 


do jeskyně 


Využití 
gondoly 


Osvobození 
zajatců 


Další 
jeskyně 


Manipulace 
důstojní= 
kem 


Tip 18: Vpředu proběhněte dveřmi ven a u otevře- 
né části zábradlí počkejte, než se pod vámi objeví 
roura. Skočte na ni a pak rychle na stranu. Jakmile se 
roura zasune, skočte dovnitř a pokračujte chodbou. 
Na jejím konci zničte nejprve čtyři červená vedení 
energie a nakonec i samotný stroj uprostřed. Potom 
vylezte na venkovní píst a nechte se vyvézt nahoru. 
Tip 19: Nahoře vylezte na lešení a počkejte na 
přijíždějící vozíky, na které pak naskočíte. Během 
jízdy buďte přikrčení a hned za první odbočkou 
skočte do jeskyně vlevo. Tam na vás budou čekat 
krvelační brouci, které však docela snadno vyřídíte. 
V jeskyni se držte stále vpravo a na jejím konci vy- 
vrtejte díru. Shora zlikvidujte dole postávající hlíd- 
ky, zničte mříž na dalším otvoru a proskočte jím, 
jakmile bude dole stát transportér. Z něj pokračujte 
dále na zábradlí. 

Tip 20: Jděte vlevo přes kabinu a pak doprava do 
výtahu. Za malými dveřmi na druhé straně vyskočte 
na obří lis a nahoře vyjděte dveřmi ven. Zde si vez- 
měte důstojníkovu kartu, vyjeďte výtahem nahoru 
a použijte stroj vpravo. Poté spěchejte zpátky k ná- 
kladové stanici, kde je připravená gondola. Naskoč- 
te na ni a uhánějte do další úrovně. 


š 


Ý u | 
6 


Důstojníci s sebou často nosí přístupové karty. 


Artus-Mine — úroveň 4 

Tip 21: Seskočte doleva, vyběhněte nahoru a vy- 
šplhejte po spadlých nosičích úplně nahoru, kde 
použijte konzoli. Pokračujte dveřmi o patro níž, po- 
tom doprava a ke konzoli vzadu vlevo. Ta vám otevře 
vedlejší dveře. Proběhněte bránou na druhé straně 
a po schodech úplně nahoru, kde použijete terminál, 
čímž osvobodíte některé zajatce. Potom místnost 
urychleně opusťte a za dalšími schody se držte vpra- 
vo. Sledujte cestu, promluvte si se zajatci a nakonec 
běžte do haly s TIE-Fightery. 

Tip 22: Výtah vás doveze k průchodu, kde musíte 
rozstřílet mříž vpravo. Pak skočte do tunelu ventilační 
šachty a na proudu vzduchu se sneste dolů. Násled- 
ně spěchejte doprava do dalšího tunelu, kde narazíte 
na další odporné brouky. V dolech se držte stále vle- 
vo, až se dostanete do haly, kde proběhnete vraty, 
a pak se znovu držte vlevo. Použijte konzoli, vyběh- 
něte ven a pak skrz bránu vpravo. 

Tip 23: Běžte vpravo po schodech dolů až k dů- 
stojníkovi, na kterého ale nestřílejte. Sám vám otev- 
ře brány. Zůstaňte v jeho blízkosti, jinak se nepohne 
ani o metr. Na druhou stranu mu zase nesmíte dý- 
chat na krk, protože i pak by stál na místě. A krom 
toho se musíte postarat, aby zůstal naživu. Musíte 
tedy rychle vyřídit brouky, jakmile otevře první vra- 


Zničení 
AT-ST 


Vyřazení 
iontového 
kanónu 


Promluvte si 
s Lukem 


ta. Krátce na to vás zradí, za což musí zaplatit... Po- 
té běžte dveřmi na druhé straně k výtahu a dole 
přes místnost. Rozstřílejte okno vzadu, proskočte 
jím a držte se vpravo. 


Ušetřete důstojníka, než otevře dveře. 


Artus-Mine — úroveň 5 

Tip 24: V místnosti vlevo si od důstojníka vezmě- 
te kartu, stiskněte vypínač a hned potom běžte ven, 
pak doleva kolem rohu do výtahu. Až se dostanete 
nahoru, stiskněte vypínač v kabině, skočte k dělu 
vedle vpravo a zlikvidujte AT-ST. Potom jeďte zase 
dolů a běžte na druhou stranu plošiny do velké bu- 
dovy a zde do dveří vpravo. 

Tip 25: Iontová děla lze obejít, jen když není ple- 
chový vodivý můstek pod proudem: Akci tedy mu- 
síte správně načasovat. Jedním z okolo stojících děl 
zničte AT-ST a pak běžte dveřmi do haly. Seshora 
zlikvidujte hlídky a za dalšími dveřmi přeskočte la- 
serové pasti. Výtahem vyjeďte až úplně nahoru, vez- 
měte si kartu a použijte konzoli. Pak pokračujte 
opět úplně nahoru k dělu, kterým iontové kanóny 
s deaktivovanými štíty bez problémů vyřídíte. 


Tip 26: Běžte zpátky a dveřmi na druhé straně 
ven. Jan má problémy, takže běžte co možná nej- 
rychleji k „Raven's Claw“, kde na vás už čeká zá- 
keřný protivník Desann. Ten je na tom momentálně 
lépe než vy, takže v každém případě počítejte 
s tím, že než se ho zbavíte, nějakou tu ránu určitě 
utržíte. 


Svatyně na Yavinu — úroveň 6 
Tip 27: Výtahem vpravo vyjedte až úplně nahoru 
a vstupte do vrat úplně vlevo. Zde na vás už čeká 
Luke Skywalker. Po rozhovoru s ním vás výtah od- 
veze opět dolů, kde musíte pokračovat velkou brá- 
nou vpravo do zahrady. Přeběhněte jí a pokračujte 
pořád rovně. 
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Schopnost 
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Schopnost 
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Svatyně na Yavinu — úroveň 7 
Tip 28: Za levými dveřmi na vás čeká první schop- 
nost Jedi — posouvání. A hned v další místnosti si ji vy- 
zkoušíte. Symboly na zemi uspořádejte tak, aby ob- 
raz, který je na středu kolejnice odpovídal tomu na 
stěně. 

Tip 29: Jakmile získáte i tuto schopnost, jednoduše 
vytáhněte kamenné desky ze stěny a běžte nahoru. 
Úplně nahoře napravo od východu se nachází úkryt 
s mnoha bonusy. 

Tip 30: Vezměte si svoji další schopnost a běžte 
rovně do štěrkovité propasti. Dole vyskočte na ka- 
mennou desku, a jakmile se otevřou dveře, pře- 
skočte na velkou desku vpravo. Obohacen o novou 
speciální sílu pak rychle proběhněte všemi dveřmi, 
než se zavřou. Nakonec vyběhněte po schodech 
nahoru. 

Tip 31: Nahoře naleznete schopnost „skok“. Vyběh- 
něte ven, kameny zatáhněte dolů, vyskočte nahoru 
a běžte do levých dveří. Zde spusťte chrliče vody 
a běžte zpět ke vchodu. Tady počkejte, než bude mříž 
na druhé straně úplně nahoře, poté k ní doběhněte 
a vyskočte nahoru. Pak zničte zbytky rozbité zdi 
a projděte skrz. Dále vzadu pohněte pomocí schop- 
nosti „posun“ kameny a vyskočte nahoru. Potom se 
postavte za kamennou desku a pomocí schopnosti 
„rychlost“ uhánějte vpřed, abyste stihli pojízdný most 
a přeskočili na druhou stranu. 

Tip 32: Velký sloup nakloňte pomocí schopnosti 
„posun“. Pak už vás od laserového meče bude dělit 
jen jedna hádanka. Naproti sloupu se nachází výtah. 
Když jede nahoru, otevře se klec s vaším mečem, ale 
zase se velmi rychle zavře. Použijte tedy výtah, kou- 
sek nad zemí aktivuje schopnost „rychlost“, doběh- 
něte ke kleci a pomocí schopnosti „uchopení“ meč 
vyjměte. Na kamenných figurách si trochu natrénujte 
rozsekávání laserem a poté hoďte mečem tak, abys- 
te přeťali lano, na kterém visí několik kamenných blo- 
ků. Stůjte při tom co nejblíže ke kamenům. Nakonec 
zneškodněte zámek na dveřích. 


koli námahu 


Laserový meč 


Nar Shaddaar — úroveň 8 

Tip 33: Vaší úkolem je nalézt gangstera Reelo 
Barnka. Napřed jděte rovně a pak doleva do baru. 
Poté co si promluvíte s barmanem, odstavte všech- 
ny nepřátele. Pozor na týpky, kteří házejí granáty! 
Míří velmi přesně! Potom běžte úplně nahoru, stisk- 
něte vypínač a pak tlačítko v baru. Budovu opusťte 
o patro výš a pak zlikvidujte co nejvíce nepřátel na 
dálku. 


Ke skleněné 
budově 


Příliš mnoho 
skákání 


Ke 
kontejnerům 


Jízda na 


kontejnerech 


K drtiči 


Přesouvání 
vozíků 


if 


Tip 34: Lávka vlevo vede dveřmi k výtahu, jímž vy- 
jedete nahoru. Pokračujte levými dveřmi a bednu, 
která je vám v cestě, jednoduše shoďte dolů na pro- 
tivníky. Dále vlevo skočte na druhou stranu, běžte 
úplně nahoru a potom do dveří. Uvnitř na vás čekají 
jak nepřátelé, tak bonusy. Pak běžte ven a ze zábradlí 
skočte do skleněné budovy. Když stisknete tlačítko, 
vyjede most, přes který přeběhnete. 

Tip 35: V další místnosti posuňte bednu na spínač 
na zemi, čímž zaktivujete výtah. Postavte se dovnitř 
a bednu vyhoďte oknem. Nahoře použijte tlačítko 
a pokračujte přes rampu dál. Proskočte sklem dolů, 
vyjeďte výtahem nahoru, pokračujte lávkou a pře- 
skočte poničený most. Vlevo běžte po rampě nahoru 
a odtud skočte na širokou lávku, kde se nachází 
úkryt. Pak skočte zpátky, výtahem jeďte nahoru a ok- 
nem vpravo skočte na druhou stranu. 

Tip 36: Z lávky skočte na létající lod, běžte dál do- 
prava a výtahem vyjeďte nahoru. Potom se držte po- 
dél pravého okraje, protože most za chvíli exploduje. 
V další místnosti zničte sud vlevo a palte na elektric- 
ké vedení, abyste mohli bezpečně projít vodou. 
Schopností „uchopení“ si přisuňte most a přejděte 
přes něj doleva nahoru. Přeběhněte další most a na 
konci skočte doprava k dalšímu úkrytu. 

Tip 37: Zpět u robota stiskněte vypínač, skočte na 
rampu, běžte na pravý konec a schopností „uchope- 
ní“ si přitáhněte další. Až přistanete na kontejneru, 
bezpodmínečně si uložte pozici! Během následující 
jízdy musíte schopností „uchopení“ přepnout sema- 
fory. Pokud propásnete ten správný okamžik, spad- 
nete z vozíku a pak můžete už jen skočit o patro níž 
a projít polovinu úrovně znova. 


Nar Shaddaar — úroveň 9 

Tip 38: Z vozíku skočte na přední výstupek a dál 
přímo nahoru k úkrytu. Na druhé straně pokračujte 
dolů a pak dveřmi vpředu vpravo. Zde rozstřílejte 
bednu a protáhněte se otvorem ve zdi do dalšího 
úkrytu. Když se dostanete úplně ven, vejděte hned do 
dalších dveří vpravo, vzadu vlevo přitáhněte bednu, 
skrčte se v chodbě a přímo před vozíkem vyskočte 
do výšky. Tak najdete další úkryt. Pak se vraťte zpět 
do hlavní haly. 

Tip 39: Najděte lis na odpadky, pod kterým nestojí 
žádný vozík, a skočte do roury. Uvnitř vylezte na pě- 
chovadlo. Pokračujte přes bedny dolů a na druhou 
stranu, kde posunete bednu před východem. Sleduj- 
te chodbu a na konci přitáhněte vozík. Poté běžte ce- 
lou cestu zpátky k vagónu na druhé straně, který teď 
můžete posunout, čímž se uvolní chodba vpravo. 
Uvnitř použijte Sílu rytířů Jedi na vypínač vpravo a ve- 
jděte do dveří. 

Tip 40: V následují chodbě rozstřílejte okno vpravo. 
Vpravo nahoře zničte mříž, na konci rozstřílejte dve- 
ře, běžte zpátky a vlezte do právě vytvořeného otvoru 
ve zdi. Běžte dolů doleva, pak do levých dveří a po- 
dél chodby. Na konci narazíte na starého známého, 
který vám prozradí heslo a doufá ve vysvobození. Pak 
běžte zpět k mříži, ale tentokrát nevcházejte dovnitř, 
ale projděte kolem ní. Nahoře pokračujte po lávce 
doprava, skočte na kabinu, zničte mříž na zemi 
a u dveří použijte heslo. 

Tip 41: Za výtahem přejděte přes chodbu, sjedte 
dolů a zničte dveře a samostříly. Vypínač vlevo akti- 
vujte pomocí schopnosti „posun“ a proběhněte ote- 
vřenými dveřmi, kde vás už očekává slizký Reelo 
Barnk. Nejdříve musíte zlikvidovat pohyblivé samo- 
stříly na stropě a pak Reelovy hlídky. Když je všechno 
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tipy, triky, taktiky 


Pomoc 
Landovi 


Černá 


Otevření 


Obstarání 
benzinu 


Opatrně 


vyřízeno, běžte nahoru do kabiny a vepředu stisk- 
něte tlačítko. Tím osvobodíte Landoa. Aktivujte me- 
chanismus pod psacím stolem. Ten vám otevře 
dveře vzadu, vedoucí do úkrytu. Vejděte do červe- 
né chodby, pak po schodech dolů k vypínači, který 
vám uvolní další úkryt. Nakonec projděte velkými 
dveřmi k Landovi a následujte ho do výtahu. 
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Tip 42: Musíte najít Landovu loď „Lady Luck“, s níž 
uniknete. Následujte Calrissiana a postarejte se o to, 
aby zůstal naživu. Po této sekvenci jeďte výtahem 
vpravo dolů, držte se vpravo, skočte na silo (zapa- 
matujte si jeho pozici) a běžte rovně přes rouru až 
k úkrytu. Odtud pomocí odstřelovačského daleko- 
hledu vaší DXR-6 zlikvidujte co nejvíce protivníků! 
Tip 43: Běžte zpátky a pak do dveří naproti výta- 
hu. Dveře vlevo vedou do naprosto temné místnos- 
ti, takže si aktivujte noktovizor a pokračujte násle- 
dujícím způsobem: vpravo, po bedně nahoru, dole 
doleva, zase doleva, protáhnout se otvorem, okolo 
zprava a dveřmi ven. Mezi tím potkáte dva nepřáte- 
le. Běžte dál k lávce vpravo a pak až na konec do ří- 
dící centrály. Zde se dejte levou chodbou a dole 
stiskněte vypínač. Oknem proskočte na druhou 
stranu a běžte zpět k Landovi. 

Tip 44: Napřed zlikvidujte všechny útočníky u lo- 
di. Na pravé straně hangáru odsuňte bednu ke stra- 
ně a vlezte do tunelu. Na jeho konci vyskočte naho- 
ru a stiskněte čtyři vypínače. Pokračujte o jedno 
patro níž, kde čeká další tlačítko. Zpět v hangáru 
běžte na druhou stranu, rozstřílejte bedny a za dal- 
ším tunelem si zopakujte lekci s používáním vypí- 
načů. Tím se otevře střecha hangáru. 

Tip 45: Zapamatujte si symboly na palivovém ve- 
dení lodi a hangár opusťte cestou vpravo. Běžte 
k prvnímu benzinovému silu a aktivujte odpovídají- 
cí vypínače — modrý se značkou ve tvaru X, červe- 
ný s proškrtnutým ©. Pak běžte zpět k lodi, vstupte 
do kokpitu a použijte konzoli vlevo od vás. Proti Re- 
elovi a jeho mužům použijte palubní dělo; pak je 
úniková cesta volná. 


„Lady Luck“ potřebuje pomoc, aby mohla odstartovat 
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Tip 46: Do Mračného města se dostanete bočním 
vstupem. Dávejte ale pozor, abyste nestáli přímo 
před oknem, jinak vás průvan způsobený přijíždějí- 
cím výtahem, odfoukne. Použijte výtah, a až začne 
štít zářit bíle, běžte nahoru. 


Manipulace 
kontrolora 


Pseudojedi 


Pomoc 
hlídkám 


Nepřátelská 
Tavion 


Tip 47: Před hořící místností počkejte, než budou 
plameny uhašeny. Pak se rychle otočte a kontrolora 
pomocí duševní Síly donuťte, aby vám otevřel dve- 
ře. Rychle jimi proběhněte, použijte výtah a projdě- 
te dveřmi. Ocitnete se před otevřenou propastí, kte- 
rou můžete projít jen v případě, že červeně zářící 
mříž na podlaze bude aktivní. Až se tak stane, běž- 
te co nejrychleji k výtahu na druhé straně a celou 
akci opakujte, až se nakonec dostanete nahoru. 
Tip 48: Za dveřmi vlevo vás další výtah vyveze na- 
horu. Běžte dál, zabočte do tunelu vlevo, který ústí 
do gigantické haly. Proudem větru se nechte vynést 
vždy o jedno podlaží nahoru. Úplně nahoře čeká 
„Znovuzrozený“, záhadný bojovník Jedi, který však 
po několika vašich zásazích laserovým mečem 
podlehne. Skočte k východu a pokračujte chodbou 
až k dalšímu rádoby Jedimu. Potom vyjeďte vpravo 
po rampě nahoru a osvoboďte jednotku R5, která 
pro vás bude obsluhovat výtah. 
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Tip 49: Vepředu vyskočte nahoru a použijte kon- 
zoli, aby se R5 dostala nahoru. Následující chodba 
ukrývá spoustu laserových pastí, které musíte roz- 
střílet, aby nezničily R5, pohybující se ve stylu Lem- 
mings. V další hale s TIE-Fightery otevře robot 
úkryt vpravo, potom opusťte místnost levými dveř- 
mi. U kluzáků vpravo na vás čeká další souboj la- 
serovým mečem a za dalšími dveřmi absolvujete 
rozhovor. 

Tip 50: Držte se vlevo a vpředu pomozte hlídkám, 
nejlépe použitím děla, Pak projděte bránou vpravo, 
vyjedte nahoru, pokračujte lávkou doprava a pro- 
jděte dveřmi vpředu vlevo. Když vyrazíte levé dve- 
ře, osvobodíte několik hlídek, které pak budou 
chvíli bojovat na vaší straně. Pokračujte po cestě, 
na konci sjeďte výtahem dolů a na druhé straně vy- 
jeďte zase nahoru. Za levými dveřmi zmáčkněte vy- 
pínač. Tím se venku otevřou velká vrata, za kterými 
vás očekávají dva Znovuzrození. 

Tip 51: Výtahem vpravo jeďte nahoru, pak se dej- 
te doleva. Nahoře uprostřed mostu se aktivují lase- 
rové pasti. Musíte je buď opatrně obejít, nebo jed- 
notlivě zničit. Běžte dál a na pravé straně skočte 
dolů do vody. Pokračujte chodbou za dalšími dveř- 
mi, výtahem jeďte nahoru a od důstojníka si vezmě- 
te kartu. Za dalšími dveřmi je Znovuzrozený, pravé 
dveře pak vedou do další úrovně. 
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Tip 52: Běžte rovně, pak doleva a posléze pro- 
středními dveřmi. V další místnosti si vezměte kar- 
tu od důstojníka za dveřmi vlevo, běžte zpátky 
a pak výtahem nahoru, Zůstaňte stát uprostřed, pro- 
tože nahoře jsou nastraženy laserové pasti! Dále 
jděte doleva a vzadu skrz dveře. Vzadu použijte vy- 
pínače, běžte zpět a vezměte si přístupovou kartu, 
která otevře dveře vlevo. Po souboji laserových me- 
čů běžte do dveří naproti výtahu a pak zrovna otev- 
řenou bránou vlevo. Tam na vás čeká Desannova 
žákyně Tavion. Není obzvlášť těžké tuto dámu vyří- 
dit, ale je velice rychlá, takže buďte stále v pohybu! 


Zbývajícími úrovněmi vás provedeme v příštím 
čísle GameStaru. 
02G0199 
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ZNAČKOVÉ POČÍTAČE 
ZA AKČNÍ CENY 

Celorepublikový expresní servis 
Hotline technická podpora - 


Profesionální služby * *d"ovy vary 


Č. Třebovák . KC 3 
4 k tip [co] | VÍTĚZSTVÍ 
ra a Ostrava © ozárodií jela se m K čščná dabě značkových počítačů DXT ve 
ň pry u ávacích testech 
záruka bezplatných služeb a Kompletní ceník Plze Tóbor Olomouc“ p onei! SE M odborných čusopinů dávají 
hotline, záruka na HW 2+5let 4 bližší informace: “ Zlín o Boačí v testu udá "mě ; Zaruků plně Gpthfálizované- 
o- . h fesionálníh d 
wvwyw.dxt. CZ č. Budjovc Jinfava o © / žilina eo v“ "iealicím — poměrem 
———-———————— cena/výkon. Udělená pres- 
Brno, Tip ea tižní ocenění Chip tip čer- 
JAKÝ BY MĚL BÝT VÁŠ'NOVÝ POČÍTAČ? | ŽE mě ky 
testech Produkt, Score doporučuje či 
„A : br . i nove KONA Jano nastat O | ureují profesionaitu, zku. 
Pomáháme Vám s výběrem nového [1D 7458 OPTIMALIZOVÁNO Boo mám © || šenost I odbornost celého 
čk Ah čítače DXT: POWER p jeř. Aa týmu vývojového oddělení a 
znackoveho pocitace . V -588 PRO MAXIMÁLNÍ VYKON ate 6/2001 || systémových inženýrů. 


V prvé řadě kvalitní a 100% spolehlivý, což je u značky DXT samozřejmostí. Každý počítač prochází náročnými výstupními testy s maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


N E Ď L E V N É J S | DXT OFFICE+ DXT INTERNET MAX | DXT DVD MASTER DXT BLUE LASER DXT STAR 2010+ 


VIA C3 1 Giga Pro AMD Duron 1,1GHz AMD Duron 1,3GHz Intel Celeron Tualatin 1,3GHz AMD Duron 1,3GHz 


CPU cooler aktivní CPU Cooler Master EP5-6111 CPU Cooler Master EP5-6i11 CPU cooler BOX CPU Cooler Master EP5-6i11 
MB 787 CLMR VIA VT 133 MB 810 LMR MB 810 LMR MB P6IPAT Intel 815 MB Microstar K7N 420 PRO 
128MB SDRAM DIMM 128MB SDRAM DIMM 256MB SDRAM DIMM 256MB SDRAM DIMM 256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 20GB Ultra ATA HDD Seagate 40GB Ultra ATA HDD Seagate 40GB 7200 HDD Seagate 60GB 7200 HDD WD 80GB Ultra ATA 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" FDD Sony 3.5" 
VGA VIA 8MB 64bit 3D VGA 3D up 64MB VGA 3D up 64MB VGA GeForce 2 64MB AGP VGA GeForce 4 64MB TV 
SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB 16bit 3D stereo sound SB C-Media 5+1 Surround 
Faxmodem 56Kbps V.90 Faxmodem 56Kbps V.90 DVD Lite-On 16x48x CD-RW Lite-On 32x12x40x CD-ROM Aopen 52x IDE. 
LAN 10/100 Mb/s LAN 10/100 Mb/s Faxmodem 56Kbps V.90 Case miditower ATX 250W LAN 10/100 Mb/s 
Case miditower ATX 200W Case miditower ATX 235W, LAN 10/100 Mb/s EV Case miditower ATX 250W 
od 340,-/měs. 


8.470, | oošítcšz: 10.490, 18.990,- 


DXT MANAGER DXT e-LIVE 


Intel Pentium 4 1,6GHz Intel Pentium 4 1,9GHz 

CPU cooler BOX CPU cooler BOX 

MB ABIT SD7-533 SiS645 MB ABIT SD7-533 SiS645 
256MB DDR PC2100 266MHz 256MB DDR Kingmax 333MHz 
HDD WD 80GB Ultra ATA HDD Seagate 80GB 7200 
FDD Sony 3.5" FDD Sony 3,5" 

VGA GeForce 4 64MB 4xAGP ATI RadeOn 7500 64MB TV out 
SB C-Media 5+1 Surround SB C-Media 5+1 Surround 
CD-ROM Aopen 52x IDE DVD Toshiba 16x68x 


Case miditower ATX 300W Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 300W. | 
měs. 


měs: 26.990,- 


DXT TITANIUM MAX 


Intel Pentium 4 2,4GHz 

MB Abit THZI RAID |850 skt478 
512MB RIMM 800MHz 

HDD WD 120GB 7200, 8MB cache 
FDD Sony 3.5" 

ATI RadeOn 8500LE 64MB DDR TV 
SB Audigy Player 5.1 

DVD Toshiba 16x48x 
Videostřížna MiroStudio DV 


SSC LINE 


od 460,-/měs. 


od 260,-/měs. 
s DPH 23.168,- 


s DPH 10.334,- 


od 380,-/měs. 


s DPH 17.800,- 14.590,- 


DXT XP FREEDOM 
AMD Athlon XP 1800+ 
CPU Cooler Master EP5-6i11 
MB Microstar KT3 Ultra DDR 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 
VGA GeForce 2 64MB Ultra TV 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 250W 
2880x(měs. 21.990,- 


DXT ELEGANCE 


AMD Athlon XP 1900+ 

CPU Cooler Master DP5-7h53F 
MB Microstar K7N420 nForce 
256MB DDR PC2100 266MHz 
HDD Seagate 60GB 7200 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 2 MX 32MB 
SB 3D surround sound 5.1 
DVD Toshiba 16x68x 


od 440,-/měs. 


s DPH 22.558,- 18.490,- 


DXT TURBO 30o0n 


AMD Athlon XP 1900+ 
CPU Cooler Master DP5j 
MB Aopen AK73A VIA KT133A 
256 SDRAM DIMM 

HDD Seagate 80GB 7200 
FDD Sony 3.5" 

VGA GeForce 4 64MB 4xAGP 
SB 16bit 3D stereo sound 
DVD Toshiba 16x68x 
Faxmodem Motorola 56kbps 
Case miditower ATX 250W 


od 610,., 


S DPH 22.990,- 


DXT LORD OF MEDIA 


AMD Athlon XP 2100+ 

CPU Cooler Master DP5-7h53F 
MB Microstar KT3 Ultra DDR 
256MB DDR Kingmax 266MHz 
HDD Seagate 80GB 7200 

FDD Sony 3.5" 

GeForce 4 MX440 64MB DDR TV 
Videostřižna MiroStudio DV 
SB Live! 5.1 


měs. 
8.048,- 


od 1290,- 


od 550,-/měs. 
s DPH 3 


s DPH 25.608,- 


En 390,- 


NEJUNIVERZAUN ÉJSÍ sestame vém počtaě na 


míru dle Vašich požadavků. 


LAN 10/100 Mb/sCase 
miditower ATX 250W 


Special DXT ELEGANCE d 


DVD Toshiba 16x68x 
CD-RW Teac 40x12x48x 


Special DXT design ATX 250W 


CD-RW Teac 40x12x48x 
Faxmodem Motorola z 


od 650,-/měs. 
s DPH 28.048,- 


od 840,-/měs. 
s DPH 47.568,- 


od 990,-/měs, 
S DPH 71.968,- 


22.990,- 38.990,- 


Široká nabídka NOTEBOOKŮ: 


Toshiba 550 CDT-rep. Acer TravelMate 223X Digitální fotoaparát 
Intel Pentium 133MHz MMX Intel Pentium 266MHz MMX Intel Celeron 1130MHz 
12" aktivní bar. TFT 800x600 12,1" aktivní bar. TFT 800x600 14,1" aktivní bar. TFT display Nikon Coolpix 775 
40 MB SDRAM DIMM 64 MB SDRAM DIMM 128 MB SDRAM DIMM 
FDD 1.44" MB výměnná FDD 1.44" MB výměnná FDD 1.44"MB výměnná číta 2,14MPix, 3x zoom 
CD-ROM 16x Interní CD-ROM 10x interní CD-ROM 24x interní Ke každému po © 


VGA Intel 8MB AGP integr. 


SB audlo system 16bit 3D 2 darma are 
HDD 20GB Seagate IDE, LAN, : hodnotě 15. 000,Ké=— 


faxmodem 56Kbps,2x PCMCIA 
<A množs 


VGA SIS 4MB Integrovaná 
SB audlo system ESS 1887 
HDD 2GB Seagate IDE 


VGA SIS 4MB integrovaná 
SB audlo system ESS 1887 
HDD 4GB Seagate IDE 


2x PCMCIA slot, touchpad faxmodem 33.6Hbps, 2x 
PCMCIA slot, touchpad, IR 


infra-port 
Sopns0t6- 114905 | oo 1008. 10-0905 (s nen acasě“ 
PRODEJ NA VÝHODNÉ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY -0% AKONTACE 


s DPH 14.018,- 
DOPRAVA ZDARMA PO CELÉ ČR DO 24h 


Compag iPag 3760 
64MB, USB, PocketPC 2002, 
barevný, touchscreen 


touchpad, Win XP Home ed. 


od 780,-/měs. 33, 490,- 


ků. 


SEZNAMTE SE S NAŠÍ ROZSÁHLOU NABÍDKOU 
DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE ZA AKČNÍ CENY! 


SLEVY NA POČÍTAČOVÉ HRY - AŽ 10% 
KOMPLETNÍ SORTIMENT PUBLIKACÍ CPRESS 


cz 
PRAHA - Krymská 35, 101 00 Praha 10, Tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, fax: 02/ 7174 0124, dxtedxt.cz 
BRNO - Kamenná 1, 639 00 - Tel.: 05/ 432 495 96, 97, 94, fax 05/ 432 495 94, brno©dxt.cz 
PLZEŇ - Klášterní 25, 301 56 - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, fax: 019/ 7455 390, plzen©dxt.cz 
JIHLAVA - Havířská 22, 586 01 - Tel/fax 066/ 733 16 73, tel.: 0728/ 510 599, jihlava©cht.cz 


© Samsonite 


[OLOMOUC - Kmochova 12, 779 00- Tel,/fax 068/ 54 23 896, tel: 0604/6870 310, olomoucGax.cz [i| zm skvělé ceny P k 
OSTRAVA - 28. října 215, 709 00 - Tel./fax: 069/ 663 4908, tel.: 0608/ 758 481, ostrava©dkt.cz od21590- | TVORBA WWW. EZENT, 
ÚSTÍ N. LABEM - Hrnčířská 18, 400 21 - Tel./fax: 047/ 52 09 312, tel.: 047/ 52 09 421, usti©cht.cz 2.290,- oR PR ACI 


PROGRAMOVÁNÍ, VÝVOJ APLIKACÍ 
POZÁRUČNÍ SERVIS VŠECH TYPŮ PC 
UPGRADE; MNOŽSTEVNÍ SLEVY 
MOŽNOST ÚPRAVY CEN DLE KONKURENCE 
INSTALACE A SPRÁVA POČÍTAČOVÝCH SÍTÍ 


KARLOVY VARY - Sokolovská 66, 360 06 - Tel./fax: 017/ 354 06 30, tel.: 0737/ 914 850, kvedxt.cz 
ČESKÉ BUDĚJOVICE - Husova 109, 370 05 - Tel.: 038/ 53 000 25, tel./fax: 038/ 53 000 96, cb©dxt.cz 
LIBEREC - Husova 33, 460 01, Tel.: 048/ 511 14 82, tel./fax: 048/ 510 86 44, liberec©dht.cz 
TÁBOR - Budějovická 543, 390 05 - Tel.: 0361/ 255 552, tel./fax: 0361/ 255 550, tabor©dxt.cz 
ČESKÁ TŘEBOVÁ - Dr. E. Beneše 1446, 560 02 - Tel.: 0777/ 842 443, trebova©dxt.cz 
ZLÍN - Vodní 453, 760 01 - Tel./fax: 067/ 7431 491, tel.: 0603/ 547 322, zlinedxt.cz 


2.589,- 
11,842,- 


sK 
ŽILINA - Predmestská 66, 010 01 - Tel.: 041/723 47 69, fax: 041/723 47 89, zilina©dxt.cz 


=reET ES C 


Skladem více než 
40 druhů značko- 


vých brašen, kufrů 
a kabelek. 


Kratke triky 


Pravidelná snůška tipů a triků do aktuálních 


herních titulů pochopitelně nechybí ani tentokrát. 


Well 


+ ISDN telefony« 
56k faxmodemy 


SUSC“eM 


a- ©) 


the member of Á > Group 


ISDN „modemy“ 
a routery 
ADSL modemy 
Kabelové modemy 


JOYCE ČR, s.r.o., Matzenauerova 8, 616 00 Brno, tel.: (05) 4323 6740, fax: (05) 4323 6750, e-mail: joyce©joyce.cz, www.joyce.cz 


Tip 1: 


Mat Hoffmann's Pro BMX 


V této prvotřídní simulaci BMX od společnosti Activi- 
sion spusťte desetkrát za sebou libovolnou úroveň. 
Odměnou za to dostanete zasloužilou závodnici seni- 
orku, která může jezdit na motorce v kurníku (!). 


Nechybělo příliš, aby vitální babička 
zvládla grind zcela bez problémů. 


NHL 2002 


V aktuální verzi hokejového klání od EA Sports vám 
následující finta může pomoci vstřelit branku. Vyhraj- 
te buly v protivníkově třetině a přihrajte obránci na 
modré čáře. S ním vystartujte několik metrů směrem 
ke středu kluziště a krátce stiskněte tlačítko pro střel- 
bu. Pokud jste bruslili směrem k vlastní bráně, leží 
protivníkův brankář na zemi a puk pak bez problémů 
doplachtí až do brány. 


Return to Castle Wolfenstein 
Aby bylo možné ve hře otevřít konzoli, ještě před je- 
jím spuštění klikněte pravým tlačítkem myši na zá- 
stupce na ploše, zvolte Vlastnosti a v políčku Cíl při- 
pište za název souboru „+set sv cheats 1“ (bez 


Nabídka platí při současném objednání ISDN linky 
a pozor - lze ji využít i ve variantě s interními ISDN 


„modemy“ ASUScom! 


Výhradní dovozce zařízení značek WELL a ASUScom pro ČR 


uvozovek). Když hru poté spustíte, konzoli aktivujete 
stisknutím tlačítka [—]. Vedle cheatů, jejichž seznam 
naleznete v GameStaru 38/2002, můžete do konzole 
zadávat i různé příkazy. Ty nejdůležitější naleznete 
v následující tabulce 


Příkaz Funkce 

/eg drawStatus „1“ zapne/vypne ukazatel 
energie, výdrže a munice 
zastaví timer, který ukazuje, 
jak dlouho již úroveň trvá 


/eg drawTimer „l“ 


/eg. drawGun „l“ zapne/vypne zobrazení zbraně 
/eg. drawCompass „l“ zapne/vypne kompas 

/eg drawTeamOverlay „1“ © zapne/vypne team-overlay 

/eg drawFPS „1“ zapne/vypne ukazatel fps 

/eg. shadows „l“ zapne/vypne stíny na mapě 


/eg. simpleltems „1“ zobrazuje zjednodušené 

modely předmětů 

/e vertexLight „1“ deaktivuje kalkulace stínů 
(zvýší rychlost na úkor 
kvality zobrazení) 


/eg. fov [hodnota] stanoví úhel náhledu 

(90* je standard) 
record zaznamená demo 
/recordstop ukončí záznam dema 
/demo [jméno] spustí demo 


Do aktivní konzole vepište cheat /devmap cutscenel“, 
Tím se vám zpřístupní všechny videosekvence. Pokud 
ještě v konzoli aktivujete propustnost zdí (kód „/noc- 
lip“), můžete si pak celé okolí v klidu prohlédnout 


Settlers 4: Troja-Addon 


Během hry pomocí klávesy [Enter] otevřete konzoli 
a vepište do ní kód „Imkolp“. Tím se aktivuje speciál- 
ní cheat mód. Teď už jen stačí zadat „!win“, čímž vy- 
hrajete úroveň a odkryje se vám celá mapa. 


ISDN 


za hubičku! 
ISDN modem ASUScom 
TA-280ST-USB za 1,- Kč! 
Info, objednávky: 
www.joyce.cz 


Specialista 
na komunikace 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 1: 


Tip 2: 


Tip 3: 


Tip 4: 


Tip 5: 


Ski Tycoon 


Následující kombinaci kláves můžete jednoduše 
stisknout přímo během hry: 


Kombinace Funkce 
[Ctrl] + [Shift] + [Alt] + [S] sníh 
[Ctrl] + [Shift] + [Al] + [X] lavina 


[Ctrl] + [Shit] + [C] + [A] + [T] peníze 

[Ctrl] + [Shift] + [W] vyšší rychlost 
[Ctrl] + [Shift] + [L] všichni upadnou 
[Ctrl] + [K] změněné options 

v menu 

1000 návštěvníků 
začne padat sníh 
přestane padat sníh 


[Ctrl] + [Shift] + [4] 
[Shift] + [0] 
[Ctrl] + [0] 


[Ctrl] + [Shift] + [S] pozvolnější svahy 

[Ctrl] + [W] vyšší obnovovací 
frekvence 

[Ctrl] + [Y] nižší obnovovací 
frekvence 

[Ctrl] + [Shift] + [K] Power Range 
na 99 999 


Star Trek Armada 2 


Pokud hrajete za Federaci, můžete jedním trikem po- 
stavit dvě plnohodnotné lodě z jedné klonované 
a jedné normální galaxie. Potřebujete k tomu Nebulu 
s efektem gemini a jakoukoliv loď třídy galaxy. Vy- 
střelte z gemini na galaxy. Nyní máte lodě dvě — jed- 
nu pravou a jednu klonovanou. Poté lodě rozdělte 
a složte je v následujícím pořadí: spodní sekce (pra- 
vá) + trup (klonovaný) a spodní sekce (klonovaná) + 
trup (pravý). Obě lodě jsou nyní plně funkční. Tento 
postup můžete opakovat, kolikrát je libo. 

Ve složce „RTS CFG.H“ najdete řádek DIFFICULTY 
SETTINGS (nastavení obtížnosti — pozn. překl.). Pod 
ní se nacházejí různé parametry, jako například EA- 
SY DAMAGE = 0.5. Pokud tyto hodnoty nastavíte na 
nulu, může být vaše loď poškozena pouze některými 
druhy mlhy (jako třeba červenou). 


Summoner 
S našimi typy projdete vydařeným RPG od THO bez 
jediného zádrhelu. 
Bojovníky zdokonalujte výhradně pouze v jednom 
umění zacházení se zbraní, Pro Josepha a Flece se 
nejvíce uplatní meče, Jekhar by se měl spíše specia- 
lizovat na sekyry a tupé zbraně. Získané body inves- 
tujte do obecných bojových schopností. 
Joseph potřebuje nejvíce bodů navíc u dovedností 
Summon, Heavy Arms a Heal, mimoto ještě tři body 
u vlastností Fire a Holy, Upřednostňujte prsteny a ná- 
hrdelníky, které posilují jeho speciální schopnost 
Summon i další bojové vlastnosti. 
Flece se soustředí na schopnosti Sneak, Pick Lock 
a Assessory, k tomu ještě připočítejte pět bodů pro 
Heavy Arms. Jako nejslabší bojovnice je odkázána na 
šperky, které jí poskytují body života nebo zvyšují 
vlastnosti Dodge a Farry. 
Pro bojovníka Jekhara se nejvíce hodí bojové schop- 
nosti Dodge, Parry a dále Critical Hit a Second Str- 
ke. Jakmile se naučí umění léčit (Heal), přidejte mu 
v této disciplíně alespoň čtyři body. Výhodné jsou pro 
něj posilující amulety a prsteny. 
U Rosalind se v první řadě soustřeďte na zvyšování 
magických schopností, Teprve až když už nejde žád- 
ná z nich zvýšit, rozdělte body i mezi ostatní. Rosalin- 
dě najděte šperk, který vylepší její magické doved- 
nosti nebo obohatí zásobu akčních bodů. 

02G0200 


splálkový prodej 


Alivio 5200 


Počítač se 17" monitorem, který vás nadchne vysokým výkonem a skvělou 
multimediální výbavou. Výkonná 3D grafika GeForce s TV výstupem a DVD-ROM jsou 
vstupní branou do vašeho digitálního světa. 


5“ M 
3699- 


a 94x | 779 Kč s DPH měsíčně 
RPSN = 25,3% 


© procesor Intel“ Pentium“ 4, 1.6 GHz 
e paměť 128 MB 133 MHz 

* pevný disk 40.0 GB Ultra ATA/100 | 

© AGP 3D grafika GeForce 2 MX400, 64MB, TV-Out jilé e 
« DVD-ROM 16,40x ATAPI, SW pro DVD Cyberlink 3.0 jnsid 
e audio 5.1 Dolby Digital, aktivní repro Labtec 

© faxmodem 56kB,/s, Internet zdarma 

© myš 3tlačítková s kolečkem, podložka pod myš 

© ergonomická klávesnice Logitech s tlačítky pro Internet 

© MS Windows XP Home CZ, LANGMaster - Dobrodružství poznání 

© monitor 17"" Hyundai ImageOvest V770 


36 990,- Kč s pPH,- 


A AutoCont 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft © Windows“. 
http://www.microsoft.com/piracy/howtotell 


© Praha, 02/510 22 300 © Brno, 05/411 25 350 e Ostrava, 069/61 52 III 
a v dalších 55 městech České rebubliky jsou Vám k dispozici počítačoví odborníci 
infolinka: 069/70 80 222, www.aufocont.cz 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 710 00 Slezská Ostrava 


Intel Inside, Intel a Intel Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami společnosti 
Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel sí vyhrazuje právo měnit 
ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj uplatnit další slevy. Použitá 
fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


Píše se rok 2250 a lidstvo už dávno neobývá zpustošenou Zemi. 
Namísto ní si našlo nové útočiště, které postupně přetvořilo na 
idylický svět plný harmonie, respektu a vzájemné úcty. Svět Eladia. 
Tento svět bez nemocí, válek a utrpení má však i svou stinnou tvář. 
Ohrozit jej může energetický kolaps, před nímž ho chrání jen 
unikátní systém inteligentní simulace Trans. jste jediní, kdo s jeho 
pomocí může zachránit civilizaci před hrozícím zánikem. 


Irans 


Plnou verzi akčně taktické hry Trans z vědecko fantastického 
prostředí vám přinese 26. června 2002 GameStar č. 42. 
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Plná verze hry Mortyl 
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Předplaťte si GameStar se dvěma CD. Ročně ušetříte 474 Kč! 
Při ročním předplatném vás GameStar přijde na pouhých 106 Kč. 


L) 30/01 Slave Zero L) 33/01 Blood II L) 37/02 Extreme 500 
L) 31/01 Alien Nations L) 34/01 Heart of Darkness [ ) 38/02 Robo Rumble 
L) 32/01 Street Wars [35/01 Mortyr L) 39/02 Earth 2150 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


3 běžně [1 doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
roční adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (CR) nebo 
předplatné 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne (Oidg.cz (ČR) nebo 
Ičo. DIČ* magnet(©press.sk (SR). 
ch : ry i : ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
Bem I rok I 176 Kč | 326 Kč | 404 Sk | 668 Sk 


1/2 roku 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
1/4 roku 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
I rok bez CD 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


čtvrtletní 
předplatné 
datum narození** Česká republika Slovenská republika 
SKT IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
KST ' telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
předplatné Seydlerova 2451/11 Teslova 12, PO. Box 169 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby 3 
(bez CD) še Kopasdní dd 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


Hratelná dema: 


Dungeon Siege 

Sudden Strike II 

SW Jedi Knight II: Jedi Outcast 
Cultures 2 

Soldiers of Fortune II 

Double Helix 

2002 FIFA World Cup 


Patche: 
Half-Life (1.1.0.9) 
SW Jedi Knight II: 
Jedi Outcast (vl.03) 
Heroes of Might and Magic IV 
(vl.2) 
Warmor Kings (vl.2) 
Return to Castle Wolfenstein 
(vl.13) 
Aliens vs. Predator 2 (1.0.9.5.) 


Programy: 
1CO 2002a 
WinAmp 2.80 
VirtualDub 1.4.10 
nVidia Detonators 28.31 
DirectX 8.1 
Sada nástrojů pro monitoring 
a testování CPU 


Čestiny: 
Medal of Honor: Allied Assault 
Tropico 
Tropico: Paradise Island 
Aliens vs. Predator 2 
Evil Twin 


CDStar: 
Counter-Strike 1.4 
Dungeon Siege Editor 
TES: Morrowind Plug-in 
Freedom Force Editor 


Diskmag Realtime 81 


Dungeon Siege 


Vypít léčivý 

lektvar [H] 

Vypít mana 

lektvar [M] 

Inventář [T] 

Žurnál jl 

Mapa [Tab] 

Kniha kouzel [B] 

Ouickload [Fl]] 

Ouicksave [F9] 
SW Jedi Knight u: Dopředu [W] / [šipka nahoru] 
Jedi Outcast Dozadu [S] / [Šipka dolů] 

Úkrok vlevo [A]/[] 


Ukrok vpravo 
Skok 
Přikrčení 
Střelba 
Alternativní 
střelba 

Útok Silou 
Další efekt Síly 
Předchozí 
efekt Síly 
Další zbraň 
Předchozí zbraň 
Speciální útok 
mečem 

Použít 

Third person 
pohled 


[D]/ [1 
[mezerník] 

[C] 

levé tlačítko myši 


pravé tlačítko myši 
[F] 
[X] 


[2] 
[R] 
[0] 


[L] 
[E] / [Ctrl] 


[P] 


tevé 


Vyber jednotku, budovu atd. 
Označení jednotek 


Přesun označených 
jednotek 

Označení jednotek 
stejného typu 

Uložení skupiny do paměti 
Vyvolání skupiny z paměti 
Vyvolání hlavního menu 


levé tlačítko myši 
přidržet levé tlačítko myši 
a táhnout 


pravé tlačítko myši 


[double-click] 
[Ctrl] + [1-9] 
[1-9] 
[Esc] 


Střelba 
Alternativní střelba 


Dopředu 

Dozadu 

Úkrok vlevo 
Úkrok vpravo 
Chůze/běh 

Skok 

Přikrčení 

Znovu nabít zbraň 
Odhodit zbraň 
Chat 


[Ctrl] / levé tlačítko myši 
pravé tlačítko myši 
[W] / [šipka nahoru] 
[S] / [šipka dolů] 
[A] / [4] 

[D]/[J 

[Shift] 

[V1/ [X] 

[C] / [M] 

[R] 

[F] 

[T] 


VirtualDub 
Avery Lee 


Mezi programy naleznete 
i zajímavý nástroj pro editaci 
videa nazvaný VirtualDub. 
Jedná se o uživatelsky pří- 
jemnou utilitku, s jejíž pomo- 
cí můžete snadno editovat 
video soubory ve většině 
používaných počítačových 
formátů. Kromě jiného mů- 
žete s tímto prográmkem fil- 
my rozdělovat či slučovat, 
filtrovat obraz, určovat fra- 
me rate či doplňovat a od- 
straňovat vlastní audiostopy. 


TES: Morrowind 
Plug-in 
Bethesda Softworks 


První přídavek pro vynikají- 
cí RPG TES: Morrowind při- 
dává do hry zábavné speci- 
ality, které se vám zpřístupní, 
pouze pokud se ve hře za- 
stavíte v hospodě Eight Pla- 
tes ve městě Balmora a pro- 
mluvíte si na téma „entertain 
the patrons“ se ženou, která 
se jmenuje Dulnea Ralaal. 


GameStar CD 
Minimální požadavky: 
PC 486/100, Windows 95, 
8 MB RAM, 4x CD, 
SVGA 800 x 600/256 barev 
Minimální požadavky 
pro provoz s hudbou: 
P 166, Windows 95, 16 MB 
RAM, 8x CD, zvuková karta 
Minimální požadavky demo- 
verzí a programů na tomto CD 
se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku 
uváděné u demoverzí her 
je zjišťováno po jejich instala- 
ci. Některé demoverze vyža- 
dují v průběhu instalace až 
trojnásobek této hodnoty. 
Většina programů (demoverzí, 
aplikací a utilit) na tomto CD 
byla vytvořena třetími stranami 
a je distribuována na bázi sha- 
reware/freeware/public doma- 
in. Vydavatelství IDG Czech 
nenese odpovědnost za škody, 
jež by mohly být způsobeny 
použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirový- 
mi programy s databází 
k 1. 5. 2002. 

Váš GameStar tým 
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ae Strike 


Vulve Software 


Systémové požadavky: 
Windows 95/98/2000/Me/XP 
Half-Life 1.1.0.9. 


Vůbec nejoblíbenější modifikace 
legendárního akčního titulu Half- 
Life a zároveň nejhranější inter- 
netová first person akce — Coun- 
ter-Strike — se dočkala vydání 
zbrusu nové verze 1.4. Jakých 
změn se tyto realistické střety 
mezi teroristy a policejními jed- 
notkami dočkaly tentokrát? Auto- 
ři do hry přidali dva nově navrže- 
né levely nazvané „de chateau“ 
a „de havana“ a ostříleným 
counter-strikovým kozákům není 
nutné zdůrazňovat, že se jedná 
o mapy, v nichž se teroristé snaží 


Nové číslo diskmagu Realtime je 
ve znamení nového enginu, který, 
jak doufáme, půjde nyní spustit 
skutečně úplně na každém počíta- 
či, tedy pokud jste kdy měli nějaké 
problémy, určitě už nebudou. Co 
se obsahové stránky týče, můžete 
očekávat to co obvykle, zvláštní 
důraz byl tento- 

krát kladen na 

Muziku, ovšem 

ani Militaria a Po- 

čítače nezůstaly 

příliš pozadu. 


položit bombu. Značných změn 
doznal systém hráčova pohybu, 
míření (nejpřesnější střelby ten- 
tokráte docílíte vkleče) a rozmís- 
tění hitboxů. Tyto změny mají mi- 


— 


mo jiné za následek, že neustálé 
poskakování vede postupně 
k únavě, zpomalení a zhoršení 
míření při dopadu. 


Dungeon Siege Editor 
Gas Powered Games 


Systémové požadavky: 95/98/2000/Me/XP 


Dungeon Siege 


Vývojáři z Gas Powered Games vydali kompletní 
hemí editor k akčnímu RPG Dungeon Siege a my 
vám jej samozřejmě hned přinášíme. Jedná se 
o soubor nástrojů, který vám umožní nejen desig- 
nování vlastních lokací, postav i předmětů, ale ta- 
ké vytváření herních kampaní, skriptování chová- 
ní postav a nepřátel, úpravu různých grafických 
a zvukových efektů nebo navrhování nových gu- 
estů a skládání vlastních rozhovorů s NPC. Editor 
nabízí možnost modifikace i takových drobností, 
jako jsou různá tlačítka či celá menu. 


Plnou verzi hry vám přináší 


S červnovým GameStarem se 
vám do rukou dostává plná verze 
hry, která potěší zejména příznivce 
dynamické akce. Get Medieval se 
může pochlubit především per- 
fektně vyváženou hratelností, kde 
záleží nejen na rychlosti vašich 
prstů, ale také na správném úsud- 
ku a dostatečné pozomosti. Díky 
tomu vás hra bude výborně bavit 
i několik desítek hodin. 


Za co se bijete? 

Každodenní život obyvatel jedné 
malé vesničky, vyplněný obdělává- 
ním půdy a starostí o domácí zvířa- 
ta, sem tam naruší jen nepřízeň po- 
časí nebo © nějaká © málo 
nebezpečná choroba. Tato idylka 
však rychle končí ve chvíli, kdy se 
na obloze objeví obrovský červený 
drak, který svým mocným ohnivým 
dechem spálí vesnici na popel. 
Následně, jako by byl dostatečně 
nabažen smrtí a ničením, odletí si 
klidně zpátky do své sluje kdesi 
v horách. To ovšem ještě netuší, že 
celou událost z povzdálí sleduje 
skupinka čtyř dobrodruhů, odhod- 
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laných draka najít a smrt nešťast- 
ných vesničanů pomstít. A ve chví- 
li, kdy vstoupí do temné sluje, do- 
stáváte se ke slovu také vy. Osud 
hrdinů totiž nyní závisí už jen na 
tom, zda se dokážete úspěšně pro- 
bít desítkami rozsáhlých pater, za- 
mořených nejrůznějšími nepřáteli. 


Hrdinové 

Než se pustíte do samotného hraní, 
čeká vás důležitá volba. Musíte si 
totiž vybrat jednoho ze čtyř hrdinů, 
se kterým se následně pokusíte za- 
bít mocného draka, a tím si vydo- 
být čest a slávu. Jednotliví hrdinové 
se přitom od sebe liší třemi základ- 
ními atributy. Elfí lučištník Eryc se 
pohybuje a střílí zdaleka nejrychle- 
ji, jeho šípy ale způsobují v řadách 
nepřátel nejmenší škody. Naopak 
pod sekerou barbarského váleční- 
ka Zareda padají protivníci k zemi 
jako zralé švestky. Za nejsilnější 
údery však platí cenu v podobě ne- 
ohrabaných pohybů a nejpomalej- 
ší frekvence zásahů. Kvalitou zá- 
kladních vlastností se někde mezi 
těmito dvěma hrdiny pohybují kou- 
zelnice Levina, z jejíž hole na ne- 
přátele proudí příval fireballů, 
a valkýra Kellina, která je vyzbroje- 
ná dlouhým mečem a pestře zdo- 
beným štítem. 


Technnické 
náležitosti 

Instalace se spustí automaticky po 
vložení CD do mechaniky. Můžete 
ji také zahájit ručně spuštěním sou- 
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boru „setup.exe“ z kořenového ad- 
resáře CD. Pro zkopírování všech 
součástí hry musíte mít na vašem 
pevném disku alespoň 110 MB vol- 
ného místa. Bezproblémový chod 
hry zajistí počítač o minimální kon- 
figuraci Pentium 90 MHz, 16 MB 
RAM (doporučujeme však 32 MB 
RAM), 4x CD, s grafickou kartou 
podporující rozhraní DirectX ve 
verzi 6 a vyšší. Get Medieval rov- 
něž podporuje hru více hráčů, a to 
nejen po sériovém kabelu či po- 


buď před zahájením hry, nebo se 
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může do boje kdykoli připojit stisk- 
nutím klávesy [2], popř. [3], [4]. 
Ovládání 

Pomocí klávesnice mohou hru 
ovládat dva různí hráči. Pro pohyb 
jejich hrdinů jsou přednastavené 
tyto klávesy: 


Hráč 1 Hráč 2 Funkce 
Hevá šipka] © [F] Doleva 
[pravá šipka] [H] © Doprava 
[šipka nahoru] [T] © Nahoru 
[šipka dolů] © [G] © Dolů 
[Ct] [O1 | Útok 
[Shift] [W] © Magie 
[mezerník] [E] | Aktivace 

barevného 
disku 
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... your link to the gaming industry ... 


Schanz International Consultants is the single stop platform for all 
your game licensing needs in every territory. 


We are exclusive sales representatives for licensing the following titles in the 
Republic of Czech and Slovakia: 


Company Title Genre 
Ascaron - www.ascaron.com Anstoss Action Sports 
Blackstar - www.black-star.de Anno Domini 1193 Simulation 

Battle Race 3D 3D-Racing 

Crazy Designer Simulation 
GameActive - www.gameactive.com Solaris 104 2D-Shooter 
Joyon/Gamania - www.joyon.co.kr Gears 3D Action 

7 Years War 2 RTS 

7 Years War 2+ RTS 

Sim Mars Simulation 
Lambsoft Games - www.lambsoftgames.com Normandy PC Strategy 
Nikita - www.nikita.ru Safari Biathlon Racing 
Revistronic - www.revistronic.com Fenimore Fillmore Action Adventure 

Toonguad Racing 

Grouch 2 PC 3D Acarde Adv. 

ToonCar PC Racing 

ToonCar X-Box Racing 

Toyland Racing Racing 
Snowball Interactive - www.snowball.com Fatherdale RPG 


For any further information, product-sheets or demos for evaluation contact us at 


oliver(Aschanzgames.com. 


Visit us at our website - www.schanzgames.com 


schanz international consultants 
bgm.-oberhettinger-str. 2a 
d-67146 deidesheim 
GERMANY 
tel: + 49 6326 6010 
fax: + 49 6326 7241 
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© NA MOVINOVÝCH STÁNCÍCH. U SPECIALIZOVANÝCH KNIHKUPCŮ A V PRODEJNÍ SÍTI DXT COMPUTERS 


Hrát či nehrát, to je oč tu běží! 
3D PROPRET FDX 8500LE © +4 "m 
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(GRAPHICS ACCEL 


3D grafický procesor ATI RADEON 8500LE 

Obsahuje nejnovější 3D technologie pro ultra-rychlou snímkovou 
frekvenci a nedostižně realistické 3D animace: HYPERZ"Y II, 
SMARTSHADER"Y, CHARISMA ENGINE"Y JI, SMOOTHVISION"Y, TRUFORMTY 
Plňe kompatibilní s DirectX© 8.1 a OpenGL 1.3 

PowerDVD“ 4.0 XP software a DVI konektor umožňuje hraní her 

a přehrávání DVD filmů na PC, TV a digitálním LCD panelu 
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